képszerkesztés - grafikai tervezés " 3D- multimedia - web design - illusztráció -- digitális video - új technológiák 


Minden számhoz 
kétplatformos CD-ROM 









AUGUSZTUS 2. 





771586"251001 


ú. ATA SEZELTASÁL magi 


; [AARANZES EL KOLT EtS 


éle Nt 
28 ínen 


zínekib örtönébőll 


kfóliáa é Í egyéb hatás 















Eetéteti n Ma 
3 LEE 20 KV onré 
—HitMorp 4 (POP Ni 
"  Morphálló- és mozgóképekt 







(iveMotión 


ENagyfelbontású fotók 
"továbbá EEG ÜL textúré Hogy vizsgázott azAdobe új 
webanimációsészköze? 
e He esaa 
Ten sz Chatroom építése Director 8-ban 


3D szerkesztők a körképben 
Freeway 3 e InProduction 
Ar mózi jövője 


2 CD-MELLÉKLETEN, TELJES VERZIÓS 
PROGRAMOKKAL, JÁTÉKDEMÓKKAL! 








AA za ai ő ri] 
rusoknal: 


dótól tél.s(1]) 46 








[04/2000.08] 





álunk a nyári uborkaszezonban sincs megállás, augusztusi 





! számunkban is megannyi érdekességgel szolgálunk. Elsőként adunk 
betekintést a készülő Photoshop 6.o rejtelmeibe; számos hasznos 
Dreamweaver extensiont fogtunk csokorba a CD-n, amelyekhez magyar nyelvű " 
leírást is adunk az 52. oldalon. 

Szerencsére nem csak mi vagyunk aktívak nyáron, hanem olvasóink is — mi sem 
bizonyítja ezt jobban, mint az egyre másra érkező alkotások a Galéria rovatba. 
Akik most nem kerülhettek bele, azok legközelebb találják meg alkotásukat 
magazinunk hasábjain. Továbbra is szeretnénk mindenkit buzdítani, hogy 


küldje el művét, hiszen ez lehet az első lépés az ismertség felé. 
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tástvesztés elkerülése érdekében tartson naprakész 
mentést merevtemezetről fontos munkáiról 

Bár minden erőfeszítést megtettünk a CD vírusmentes 
megjelentetése érdekében, a Computer MSAT, 
semmilyen felelősséget nem vállal a CD használata alatt 
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Ha egyteljes évre előfizet,a3 számot kap 32.370 Ft Mhz 


Így a 13. ráadás számunkis ajándék. A kedvezményeken felül minden 
előfizetőnk ajándékba kapja 201 Photoshop tipp című kiadványunkat. 









F él év S Ha fél évre fizet elő, akkor a 6 számot 14.940 Ft helyett mindössze 
e e. 9.990 forintért kapja meg. Akedvezményeken felül minden 
1 előfizetőnk ajándékba kapja 201 Photoshop tipp című kiadványunkat. 






Mi ntasz ám Lehetőség van kedvezményes mintaszám megrendelésére. Így az elsők között, 
kedvező áron juthat hozzá a ComputerArts magazinhoz. A mintaszám 
kedvezményes ára előrendelés esetén 1990 Ft. 


Korábbi számainkat is kedvezményes áron vásárolhatja meg a 
kiadótól, Az előző hónapok számai egységesen 1990 Ft-ért 
rendelhetőek meg, 
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Macromedia Dreamweaver 
Extension Manager 


Dreamweaver, a Macromedia 
A piacvezető HTML szerkesztő 
alkalmazása bővítmény fogadási 
képességekkel egészült ki. A cég honlapján 
már az új fejlesztés után néhány hónappal 
számtalan kiegészítés jelent meg, a leg- 
különbözőbb külső forrásokból, Minden új 
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próbaverzióban. 
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Photoshop 6 


Az Adobe zászlóshajója alapos felújításon esik át... 


zAdobetalán szívesebben vette 
volna, ha a Photoshop 6-hoz 

? tervezett frissítések még egy 
HA ideig házon belül maradnak, 
nem véletlen hát a nagy érdeklődés, amelyet 
az Egyesült Államokban a béta verzióval együtt 
terjesztett, a frissítéseket tartalmazó 11 oldalas 
lista keltett. Az Adobe reakciója a történtekre 
természetesen: , no comment". 

Megbízható források szerint a szoftver — 
amely jelenleg a Venus In Furs kódnév alatt fut 
-az Adobe hosszú idők óta legizgalmasabb 
programja lesz. Akárcsak az 5.5-ös verziónál, 
ittis az ImageReady új verziójára számítha- 
tunk, ezúttal a 3.o-sra (lásd keretes). 

Ajelentések szerint a változtatások a leg- 
észrevehetőbb helyen kezdődnek az új, kör- 
nyezetfüggő Tool Options eszközsorral. A 
képernyő tetején és alján dokkolható eszköz- 
sor logikai műveletekhez, numerikus beviteli 
mezőkhözés igazítási lehetőségekhez enged 
hozzáférést, miközben tartalmazza a beépített 
Brushes palettát. A palettakezelés további 
újdonságai között szerepel a paletták függőle- 
ges dokkolhatósága, az átméretezhető Brush 
és Swatch paletták, és egy, azösszes paletta 
elrejtésére szolgáló billentyűkombináció. 

Azefféle híreknek persze megvan az a jó 
szokásuk, hogy túloznak és megbízhatatlanok, 
de annyi biztosnak látszik, hogy a képernyőn 
történő szövegbevitel továbbfejlesztett tipog- 
ráfiai vezérlése meg fog valósulni, a rétegek 
kezelése pedig tovább erősödik. A bosszantó 
99 réteges korlátozást megszüntették (az új 
adatok szerint , több száz" réteg használható), 





bevezették a rétegcsoportok (Layer Sets) hasz- 


nálatát, a rétegek zárolhatóságát és színkódo- 
lását, továbbá a rétegstílusok (Layer Styles) új, 
hatékony szerkesztési lehetőségeit. 

A Photoshop 6 webre való mentés (Save for 
Web) szolgáltatása is olyan újításokat tartal- 
maz, amelyek eddig hiányoztak a csomagból. A 
Photoshopban vagy ImageReady-ben létreho- 
zottslice-ok megjelenítése és kijelölése is le- 
hetséges: megadhatók és módosíthatók a 
slice-ok beállításai, és minden slice, vagy slice- 
csoport saját optimalizációs beállításokat tar- 
talmazhat, köztük a csatornák optimalizálását 
és a színtáblázatot. A nélkülözhetetlen újdon- 
ságok listáján hasonlóan előkelő helyet foglal 
ela PDF munkafolyamat-szolgáltatások gyűjte- 
ménye, amely támogatja a rétegek mentését 
PDF vagyTIFF formátumban, a PDF vágólapról 
történő beillesztését és a felbontásfüggetlen 
vektoros kimenetet. 

Új rajzeszközök is megjelentek, és újdonság 
aliguify parancs is, amely interaktív képtorzi- 
tást teszlehetővé. A Print ablak is továbbfejlő- 
dött, és új, képméretnövelést segítő szolgálta- 
tásokis helyet kaptak a programban. 

Atöbbi gyakran emlegetett szolgáltatás 
között megtalálható a továbbfejlesztett köte- 
gelt feldolgozás (Batch Processing), valamint 
azállományok Macés PC közötti cserélhetősé- 
ge, a sokkal rugalmasabb vágóeszközök, a 
támogatott fájlformátumok további bővülése, 
és még számos olyan hasznos apróság, amely 
a programot kategóriájában a legjobbak közé 
emeli.E- 





ImageReady 3.0 





Az Adobe webgrafika-szerkesztője is megújul 


A Photoshop 6 újdonságait kiszivárogtató források 
az ImageReady 3.o megjelenését is ígérik az új 
csomag részeként. A jelentések szerint a 3.0-s 
verziót még szorosabban integrálták a Photoshop 
ésa Golive programokkal, így amunkák most már 
a csomagon belül megtekinthetők lesznek, és 
létrehozásuk is nagyban leegyszerűsödik. A 


rollover eszközök is sokat fejlődtek, a slicing 
rugalmasabbá és hatékonyabbá válik. A fő 
újdonság azonban kétségkívül a dokumentáció 
által, Ouicker Jump-to"-ként emlegetett 
szolgáltatás, ami tulajdonképpen azt jelenti, hogy 
a Photoshop és az ImageReady között való 
váltáskor nem kell elmenteni a fájlokat. 








3D mánia 


Időutazás az nWave-vel... 


fi ú 2 nWave pictures csapat 30 Mania- 
fi A Encounterin the Third Dimension című 
í b munkája jelenleg a bradfordi Fényképésze- 
ti, Filmművészeti és Televíziózási Nemzeti Múzeum- 
banlátható egy IMAX képernyőn. Az alkotás varázsla- 
tos időutazásra viszi a mozirajongókat: a 40 perces 
film (a The Simpsons-bólismert Harry Shearer alá- 
mondásával) a 30 történetét meséli ela reneszánsz 
művészektől a modern 30 technológiáig. 

A Ben Stassen által rendezett és 14 animátor több- 
éves munkájával létrehozott film digitális képvilágá- 
nak rendereléséhez 140 000 órára volt szükség. 
Anthony Huerta főanimátor irányításával a karakter- 
animációk, a környezetek, a renderelés és az utómun- 
kálatok a brüsszeli Movida-Trix tervező- és kivitelező- 
irodában készültek, Silicon Graphics alapú, hálózatba 
kötött NT gépeken és Mac-eken, A munkához hasz- 
nált eszközök között ott volt a Maya, a Softirnage és a 
Photoshop, valamint a flamet, a Matador és a 
Composer. (ea) 





Post Edison 


Nyáron sincs megállás 


! Í ű forró nyári hónapok sem teltek eseményte- 

Va lenül a hazai produkciós iroda, a Post 
ÍTÉRÜR Edison háza táján. Azelőző számunk Portfo- 
lió rovatában bemutatott csapat már eddig is egye- 
dülálló stúdiófeltételei tovább javultak, néhány héten 
belül ugyanis új egység kezdi meg működését a ház- 
ban. Az új stúdió digitális utómunka helyiség lesz, lét- 
rehozásának célja a Ouantel rendszer tehermentesíté- 
se kisebb feladatok elvégzésekor. Az előző számban 
beszámoltuk arról is, hogy a stúdió részt vett már egy 
amerikai mozifilm, a Halmark Entertainment égisze 
alatt futó Mary, MotherofJesus speciális effektusai- 
nak elkészítésében. A külföldi nagyfilmes bemutatko- 
zás után újabb ilyen szerződés van kilátásban, aPost 
Edisont felkérték egy középkori történet speciális 
effektusainak elkészítésére is. A részletek a tárgyalá- 
sok jelen szakaszában még nem ismertek, de annyi 
tudható, hogy a filmben ugyanúgy előtérbe kerülhet 
majd a történelmi környezet megteremtése, mint azt 
azelőző munka során láthattuk. EE 


kyA aj 


MELY A TT TTL ÁT 
LEE EGET LL NEL EN Zell 
felelned ege e TESZ SUL S RÉZ 
KEL ESO EUME ÜTÉST 
ökön felül a szoftver lehetővé teszi, hogy a 
EPE C ET SZ Ar SZELET AG 
CLA ate UN rTT3 
TELT Út: 

TETTE ETATS 


eződik, 3250 dol 


Spring Cleaning 3.5 
td e buli Itávolító eszközének 
AL LUCZT ate ré tk! 
tulajdonosok fogják értékelni, ak 
MELETT ELTETT ETET TTAT 


13 különféle segédp 


csatolja az aliasc 
MELLETT ETEL ÉT A NTÉST ta 


InterView 2.o 
Mac platformra, USB csatlakozóval) telje 
kid leluleEt tat 4 b videc 
ESLT ETL EEG ELP LESZ Tu EAT TNS 
MEL te UZI NZÉtA LETE 
ITT EL uú gt HAT 
KEL ATZAT TANA ETV VET ATOT TAT Te NTÉS 
alósítható meg telje 
ÚZárá Út 4 tsa 
beldazáat ata ulat új szoftvert a 


PILLA ee ela ogA 


MU Eet TESSEN Lá 


mokat lehet majd létrehozni, Kezdetben 





Személyes szolgáltatás 


zAdobe Online Services 

lapját számos, webmeste- 

reknek szánt ingyenes 
eszközzel bővítették. Ezek a már ko- 
rábban meglévő korlátozott idejű 
próbaverziókat és ajánlatokat egé- 
szítik ki, amelyek szintén megérnek 
egypillantást: ilyen az Acrobat 
InProduction PreFlight Online 
csomag tíz próbára szóló verziója, 
vagy a havi 9,99 dollárba kerülő 
Online PDF Creation szolgáltatás. 


létrehozó rutinok találhatók, ame- 
lyek, ha nemis kategóriájuk leg- 
gyorsabbjai, sok időt takaríthatnak 
meg egy nagyobb projekt készítése: 
kor. Egyszerűen be kellgépelni a 
szöveget, ki kell választani a színt, a 
betűtípust, a kiemelést és az animá. 
ciós effekteket, és automatikusan 
létrejön a letölthető GIF fájl mind- 
eza böngészőprogram megszokott 
felületén keresztül. 

Az , Optimise an Image" pedig 


retét optimalizálja különféle formá- 
tumokba való konvertálással. A 

a Save for Web" is a nevének megfe- 
lelő szolgáltatást kínál, de lehetővé 
teszi az átméretezést is, valamint 
számos effekt alkalmazását a ké- 
pen. Ma még bárki, aki legalább egy 
közepes szintű grafikai programmal 
rendelkezik, ugyanezt saját számí- 
tógépénis végrehajhatja, de érde- 
mes lesz figyelni, hogy a szélessávú 
korszak beköszöntével hová fejlőd- 


nek majd ezek a szolgáltatások. (ca) 











Azingyenes eszközök között 


animáltweblogókatés gombokat 


pontosan azt teszi, amit a neve su- 
gall, a szerverre feltöltött fájlok mé: 


Az Adobe Online Services 
webcíme: [w) uww.adobe com 
(semicesfmain.html 


Fémek és fények 
A Konami következő generációs konzoljátéka még 
magasabbra teszi a lécet a 3D-látvány terén... 


Los Angelesben megrendezett E3 
kiállítás egyik kétségkívül legna- 
gyobb sztárja a PlayStation2-re ké- 
szülő Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty, melyet máris mérföldkőként emleget- 
nek a videojátékok világában. Az erősen filmes 
jegyeket hordozó MSG2 a japán Konami cég al- 
kotása, és a Sony új konzoljának elképesztő 
grafikai képességeit hívatott demonstrálni. 

A konzollelke egy 300 MHz-es processzor, 
amelyet kétvektorműveleteket számoló pro- 
cesszor egészít ki, a 150 MHz-es grafikus lapkát 
kiszolgálandó. A PlayStation2 gyártója szerint 
66 millió poligont képes kiszámolni másodper- 
cenként. A Metal Gear Solid 2 ezt a grafikus 
erőt használja ki a lopakodó játékstílus tovább- 
fejlesztéséhez, és a helyszínek lenyűgözően 
részletgazdag megjelenítéséhez. Az egyik leg- 
emlékezetesebb helyszín egy hajó fedélzete, 
aholsok előre renderelt filmjelenetet megszé- 
gyenítő eső-effektek láthatók. 

A környezet létrehozására fektetjük a 
hangsúlyt ahelyett, hogy a grafikus processzor 
erejét a karakterek és a háttér kirajzoltatására 
használnánk fel" — hangsúlyozza Hideo Kojima, 
a Nem a gyönyörű, filmszerű grafikát helyezzük 
előtérbe, hanem az interaktív környezetet." 

Megvan róla győződve, hogy a filmszerű 
élmény, a Metal Gear Solid igazi különlegessé- 
ge, ezután már természetesen alakul ki a hely- 
színekből és a szituációkból. , A filmszerű él- 
mény nem csak a kameraállásoktól, a megvilá- 
gítástól és a filmekben gyakran használt effek- 
tektől függ. Ha létrehozunk egy környezetet, 
ahol a cél adott, a látvány magától drámaivá 
válik." a 
AMetai Gear Solid 2: Sons of tiberty várhatóan 2001-ben. 
jelenik meg. [wj www.konami com 











A PlayStation2-re készülő legígéretesebb játék, a 
Metal Gear Solid 2 a filmszerű játékélmény mellett 
teszi le a voksot. 
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Fényes jövő 


A Smoke 8. Mirrors legutóbbi munkája... 


Hold Up az első tagja annak a rek- 
lámsorozatnak, amelyet az Orange a 
Smoke 8. Mirrorsnál készítetett. A 

"it reklám azt rendeltetett bemutatni, 
hogy az Orange szórakozási információs szol- 
gálata minden pillanatban a felhasználók ren- 
delkezésére áll, bárhol legyenek is. 

A 4o másodperces film egy államszéli bár- 
ban játszódik, aholizgalmas autós üldözés fo- 
lyik a pulton a vendégek szemeláttára. Olyan, 
mintegy filmbeli jelenet; a rendőrautó üldözi a 
menekülő járművet, ám itt a főhősöknek poha- 
rakat kell nagysebességgel kerülgetniük. Az 
üldözött autó végül karambolozik és a rend 
őrei elvezetik a sofőrt. A befejezőkép az ivókat 
mutatja, ahogy a pulton zajló balesetet figyelik. 

Mivela film 60 jelenetéből nem kevesebb, 
mint 57-et kellet számítógéppel összerakni, a 
tervezés és a fényképezés kritikus fontosságú 
volta sikeres végeredmény tekintetében. Ezért 
a Smoke and Mirrors inferno"-s művészei Jon 
Hollis és Tom Sparks a forgatókönyv létrehozá- 
sánál szorosan együttműködtek a rendezővel, 








Chris Palmerrel a Gorgeous Productions-tól, és 
a felvételeknél is jelen voltak, mint vizuális 
effekt felügyelők. 

aElőszőr az autókat vettük föl fekete háttér 
előtt egy raktárépületben, és csak később a 
bárt, de mindent előre elterveztünk, a kamera- 
állásokatis kidolgoztuk modellek segítségével 
- mondta Hollis. — Így a báros felvételekhez 
szükséges szögekből tudtuk venni az autókat." 

A felvételnél végig igazi autókat használtak, 
amelyeket kaszkadőrök vezettek, még abban a 
jelenetben is, amikor a menekülő autó felhajt 
egyleveles gyufára, majd rövid repülés után a 
tetején landol. Nagyon fontos kérdés volt az 
élethű végeredmény szempontjából a megfele- 
lő arányok elérése a külön felvett autós és pul- 
tos jelenetekben. Ezért a produkciós vezető az 
autók és a bár méreteinek figyelembevételével 
a beállításokat, lencséket, perspektívákat és 
kameraszögeket mind az arányoknak megfele- 
lően állította be. Különleges technikát használ- 
tak a bárfelvételeknél, hogy a biztosítsák, az 
útvonalak pontosan illeszkednek a hozzájuk 
tartozó autós részekhez. Autómodelleket húz- 
tak végig a pulton, hogy az üvegen és a környe- 
zeten történő tükröződéseket létrehozzák, de a 
végső felvételekbe a valódi autók számos ré- 
szétis beledolgozták. 

A háttér városképét részben inferno"-ban 
készült többszintű állóképekkel, részben 
modellekkel hozták létre. A látvány szempont- 
jábóllényeges a mélységélesség és a fókusz- 
váltások; ezeknek köszönhető, hogy a végle- 
ges jelenetek úgy néznek ki, mintha kamerával 
vették volna fel őket. Ezt úgy érték el, hogy az 
elemeket fókuszban fényképezték, aztán az 
inferno"-ban különböző defókuszáló és motion 
blur hatásokkal módosították a felvételeket. 
Ezután már csak az utolsó simítások voltak 
hátra: a tükröződések, a füst, az autók darab- 
jainak hozzáadása és a rendőrautó villogó - 
fényének javítása. 





" Adigitális médiaipar legfrissebb tagja, 
amelyről már most tudni, hogy csilla- 

gászati hasznot fog termelni, a brightoni 
kezte ae Ua ST át eT AE] 
LEGI Te Te TTL EtEt et 
Stevenson, az AOL vezető szerkesztője, 
Andrew Seelés a Victoria Real Digital 
médiaproducere, James Byford alapította, A 
GetFrank olyan digitális médiás megoldá- 
ELETE ETTE TETTRE TELEN 
baninnovatívak, design-központúak és 
értelmesek", Ezidáig az FT.com, az AOL, a 
EZEL AE Tee ut 


ALLÉL ETATS a HAN 


Azok, akik kínosan vigyáznak a 

ZTA TEL E ULT EB 
esőerdőből származó, 100 százalékig 
természetes, jómi ű gumiból készült 
CALL SZ AZELLEN ELÉ 
LOSE SZT TAtET EKOT S 
nem csupán a kivágástól mentik meg az 
esőerdő fáit, de olyan új eljárással 


készültek, amelynek során nem kerül füst 


GIVES TRÜKK 23 


fontért (kb. 2200 Ft) válthatjuk meg a(w) 
MAAA ales Adja 


LELET ALATT ÉSSÁÓ 

LELOTATZ LTAL EL ETTE TA szó 
digitálisan filmet műsorszórásban, A Titan 
ETEL ETL TOTÁL 
alatt tette meg az Amerika két partja közötti 


távolságot. 


LELTE aLLő 

Háza Taliándörögdön digitális grafikai 
MENETE ALT ETA TTL KATYA TT KT 
cél a Mogyorók képének feldolgozása volt. 
Asikeres pályaművelket Mogyorók Háza 
pólókkal jutalmazták. A legjobb pálya- 
TAT ÜTSZ EÜ UT EI 
Mogyorók honlapján: 
(w)] www.extra.hu/mogyorok-haza 


Szeleta TUNT 0jtA 
[ÜLTE ea ea tek eges et eti 
adtak el A cégállítása szerint 25.000 darab 
LENNÉK ES TELET 
ÜL 
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A Macés Windows alá kapható Suitcase 9 számos 
új fontszerkesztő és előnéző eszközt tartalmaz, 
plusz különböző platformok közt is lehetővé teszi a 
fontkezelést. 








Suitcase9 


Az Extensis fontkezelőjének legfrissebb változata 
szélesebb lehetőségeket nyújt mind az egyéni, 
mind a hálózati felhasználóknak... 


elejétől újraírja a Suitcase 9-et. Olyan szoftvert 
hoztak létre, amely minimális erőfeszítések és 
türelem árán elsajátítható, Mark Niemann- 
Ross a produkciós igazgató elmondta: , A kre- 
atív szakembereknek profi fontkezelő prog- 
ramra van szükségük, de nem olyanra, amely- 
nek használatához nagydoktori kell." 

A hálózati támogatásért felelős Suitcase 
Serverszintén a csomagba került. Teljes 
Windows és Mac OS kompatibilitása platform- 


fontkezelő szoftvereket mindig 
szükségeses rosszként kezelték; 
éppen ezért lehet egy igazán jó 
1 betűtípus-kezelő alkalmazás nagy 
áldás. Az Extensis Suitcase sorozata erősen 
megvetette a lábát ezen a területen, ezt pedig 
kétségkívül tovább erősíti majd a kilences 
verzió, főként a Windows változat. 

Ahelyett, hogy a meglévő kódot fejlesztet- 
ték volna tovább, az Extensis úgy döntött, az 





Színes Xanté lézernyomtató 


A nagyteljesítményű lézernyomtatóiról ismert Xanté színesben 
látja és láttatja — a világot... 


nyomtatópiacon valós 1200x1200 
dpi felbontással, Adobe PostScript 
3 leírónyelvvel és opcionális 
nyomólemez levilágítási lehe- 
tőségével egyedülálló termékekkel 
van jelen a Xanté. Mostantól a 
színesnyomtatók világában is számíthatunk 
a megbízható márkára, nemis akármilyen 
paraméterekkel. A valós 1200x1200 dpi 
felbontású nyomtató a cég ígérete szerint 
nyomdai proof minőséget ad, méghozzá 
színes fénymásolókat megszégyenítő áron. 
Az A3 kifutó méretű (330x 482mm) 
nyomtatás ideális akár kisebb plakátok, 
táblák készítésére is. 

ANECVR4310 166 MHz RISC processzor 
és az alapkiépítésben a nyomtatóban 


A Xanté lézernyomtatói és asztali 
CTP berendezései jó nevet 
szereztek a cégnek a nyomadi 
előkészítésben. 
A fekete- 
fehér 





közti átjárhatóságot tesz lehetővé, így külön- 
böző platformokon is biztosítja a fontok szin- 
kronizálását. Ezen felül a főprogram egysze- 
rűsített kezelőfelülete az összes fontvezérlő 
opciót egy párbeszédablakban tartalmazza. 


Könnyű a dolgunk 
Betűtípusok időleges vagy végleges ki- és 
bekapcsolása, rendezése vagy csoportosítása 
meglepően egyszerűen megoldható a 
Suitcase 9-cel, A Mac-es felhasználók teljesen 
kihasználhatják a Suitcase XT bővítmény 
előnyeit, amellyel megkereshetik és megnyit- 
hatják a hiányzó fontokat OuarkXPress és EPS 
dokumentumokon belül. EJ 
8 ASuitcase g dobozos kiadása (három ingyenes szerver- 
csatlakozással) 79.95 fontba, a frissítés 29.95 fontba 
kerül. Következő számunkban részletesen. 


aprogrammat, addigis érdemes megnézni a — 
Iw] wwww.extensis com oldalt. 





található 64 Mb memória meglehetősen 
gyors, 6 lap per perces színes nyomtatási 
sebességet jelent, ami fekete-fehér oldalak 
nyomtatása esetén 24 ppm-re emelkedik. 
Akinek komolyabb igényei vannak, az 
választhatja a Pro változatot, amiben 256 
Mb RAM és merevlemez is található. (ca 








Colowrlaser1200 PRO bevezető ár 1.999.999.- Ft. 
További információ: Ítjo61 221 5123 


eozasztsl 5 











2000 augusztus 





Feltűnik és eltűnik 


Az első valóban láthatatlan ember Kevin Bacon a The Hollow Man-ből... 


öbb kellett drótokat rángató tech- 
nikusoknál vagy seprűnyélre 
akasztott kitömött lódenkabátok- 
: nál ahhoz, hogy Sebastian Caine-t 
(Kevin Bacon), Paul Verhoeven új sci-fi 
filmjének láthatatlan főhősét létrehozzák. A 
lenyűgöző CGI-k korában a látványtervező 
Scott E. Anderson megérezte, hogy valami 
különlegeset kell nyújtania ahhoz, hogy a 
popcornmajszoló közönség figyelmét 
felkeltse. Természetesen egy, a Babe-ért 
kapott Oscar-díjjal azsebében pontosan 
tudta, hogyan fogjon hozzá. 

sÚgy gondoltuk, fontos, hogy a színész 
benne legyen a jelenetben, még ha épp 
láthatatlan is— magyarázza Anderson. - 
Ezeket a részeket úgy is hívjuk, hogy , Kevin 
eltűntetése", Számtalan módon tettük őt 
láthatatlanná: volt, hogy ahagyományos 
felvételeket használtuk, majd green-screen 
technikával eltüntettük a hátteteret. Green- 
screen anyaggal és sminkkel dolgoztunk." 

A mozgásszabályozás elengedhetetlen 
volt ahhoz, hogy elkerüljük a régi madzagon 
belógatott kalap módszerét. , Egy hordoz- 
ható, mozgásszabályozó kameraállványt 
használtunk, ami megkönnyítette a kamera 
kezelését. Felvettük a jelenetet Kevinnel, 
hogy a környezetbe tudjuk képzelni, majd a 
hátteret újra felvettük, ezúttal Kevin nélkül. 
Akkor vagyunk igazán nehéz helyzetben, 
amikor hozzáér az ágyhoz, vagy bármihez, 
ami mozog. Ez már sokkal aprólékosabb és 
nyögvenyelősebb munka," Milyen messze is 
vagyunk már Claude Rains Láthatatlan 
ember-étől! Ott még a fekete-fehér 
környezet segített elrejteni a technikai 
nehézségeket, és így a főhős soha nem 
jelent meg láthatatlanul a kamera előtt. 


A sokszínű ember 


Ahhoz képest, hogy a kiugrott 
Pentagon tudós Sebastian Caine 
láthatatlan, és ehhez mérten 
Paranoid a The Hollow Man nagy 
részében, azőt játszó színész 
egész vidám hangulatban van. 

s Viccesen hangzik nem? - 
kérdezitőlünk Kevin Bacon a 
forgatás egyik szünetében - A 
láthatatlan ember! Azt hihet- 
nénk, hogy be sem kell jönnöm a 
stúdióba. Hát meg kell vallanom, 
hogytöbb időt töltök elezzela 
filmmel, mint azokkal, amikben 


látszomis!" 


Akülönleges hatások nem 
épp kellemes procedúrának 
teszik ki Kevint. , Ma így nézek ki! 
- mutat festékkel vastagon be- 
kentarcára és a fekete parókára. 
-Ezsemmi ahhoz képest, ahogy 
máskor festek: zöld az arcom és 
a fogam, zöld csuklyát húznak a 
fejemre, a szememet pedig telje- 
sen befedi a zöld kontaktlen- 
cse... vagy mindez kékben, feke- 
tében. Furcsán elszigeteltnek. 
érzi magát tőle azember." 

Kevin szerencsétlenségére 
Anderson legdurvább hatásainál 





akaszkadőr szóba sem jöhet. 

n Technikai szempontból ebben 
a filmben kaszkadőrt használni 
igen problémás. Felépítettünk 
digitálisan egy embert, aki telje- 
sen azén jellemzőimmel bír, 
Rengeteg cyberscan készült a 
fejemrőlés a testemről, 
valamint tonnányi digitális video 
és fénykép egy mérőgrafikon 
előtt állva, mértéket és egész 
alakos mintát vettek rólam. 
Mindezt számítógépre viszik, így 
adigi 





is ember valóban az én 
adataimbólépül fel," 





, fekete-fehérben egy fekete smink, vagy 
anyag segítségével el lehetett tüntetni a 
színészt - meséli Anderson. - Színesben 
green-, black- és blue-screen technikát 
használunk, tehát Kevin nem csak zöld volt, 
hanem sokszínű." 


Kevin Bacon szkennelése... 


Azon túl, hogy számítógépes modelleket 
használtak a hátterek újrateremtéséhez és a 
beállítások és tulajdonságok módosításá- 
hoz, Anderson és csapata kifejlesztett egy 
saját technikát amely segítségével létre- 
hozható a vágyva vágyott láthatatlanság. 





A The Hollow Man lenyűgöző különleges hatásaiért felelős technikusok nagyon komolyan vették a dolgu- 
kat- a művészek még egy boncolást is végignézték, hogy pontosan meg tudják tervezni a testrészeket. 





nLeginkább egy elnagyolt, üres koronghoz 
hasonlítanám - magyarázza -, amely lehe- 
tővé teszi, hogy digitális és fotó technikák 
ával tiszta felületet hozzunk 
létre a háttér számára. Ez az eszköz igazán a 
hasznunkra volt." 

A CGI szintén bizonyította rátermettségét 
azokban a jelenetekben, ahol Caine, miután 
megkapja az injekciót, fokozatosan válik 
láthatatlanná. Az emberi test renderelése 
igazi kihívás volt a film készítői számára, 
ezért fiziológusokat kértek fel szakértőnek, 
és a művészek egy része még boncoláson is 
részt vett, hogy biztosak lehessenek benne, 
minden testrész megfelelően néz ki, , Ahogy 
a vegyszer bekerül a szervezetébe, foko- 
zatosan jut el minden szervébe, amelyek 
ezáltal egyre áttetszőbbek lesznek. Olyan, 
mintha rétegről rétegre hámoznánk meg egy 
emberi testet, Az, hogy végül ilyen lenyűgö- 
ző lett a jelenet, Kevin előadásának köszön- 
hető. Mi csak digitálisan lehántottuk a bőrét, 
egyre beljebb, míg végül eljutottunk a 
semmihez." 

Mindehhez természetesen részletes 
felvételekre volt szükség Bacon testéről, 
aminek adatai adatbázisba kerülnek. 

sMilliméteres pontossággal építjük fel 
Kevint. Egy kaszkadőrrel ugyanezt végig- 
csinálni borzasztóan drága volt, így a jele- 
netek 90 százalékát Kevin csinálta. Színészi 
játékával olyan gazdagságot ad a filmnek, 
amit mindenképp végig meg akartunk 
őrizni." Ea 








Értesüléseink szerint a Holiow Man összelkerül 
bemutatásra Magyarországon. Addig is: 
Iwv]wwww.sony.com/hollowmnan 








Printools XT 2.0 


A Badia feljavította OuarkXPress-es bővítményét... 


Mac-es OuarkXPress 4.1-hez készült 
Printools XT 2.o számos új eszközt 
vonultat föl. A cég állítása szerint a 
lú program segítségével a bonyolult 
nyomtatásokat is könnyedén elvégezhetünk. 
ALive preview (élő előnézet) ablak (ebben a 
verzióban szükség esetén teljes képernyőre is 
kitehető) pontosan megmutatja, hogyan fog 
kinézni a kinyomtatott dokumentum. A prog- 
ram lehetővé teszi kijelölt elemek nyomtatá- 





több jelentés készítését. A 2.o-ás verzió hasz- 
nos tulajdonsága, hogy képes dokumentumo- 
kat ellenőrizni és felismeri az olyan jellegzetes 
hibákat, mint az RGB képek, a szövegtúlfolyás, 
a hiányzó betűtípusok és az alacsony felbontá- 
sú képek. A kötegelt nyomtatás is be van épít- 
ve az alkalmazásba; korlátlan számú doku- 
mentum használhatja ugyanazokat a kimeneti 
beállításokat. A nyomtatási stílusokat egy 
kattintással felülbírálhatjuk. Ca 


sát, szegély hozzáadását az oldalhoz, 
PostScript állományok létrehozását, nyomtatá- 
si stílusok átállítását és mentését, valamint 


B A Printools XT 2.0 49.99 dollárba kerül, és közvetlenül a. 


Badia Software oldaláról megrendelhető. 
(w) wwww.badiasoftware com 


























Hegetne MatStyte 


Prenigmt- 


Rename at Print 
Batch Priat 
Printto Ae 


RenderDrive Mayához 


Az ART kiváló raytracere 


cambridge-i központú 

Advanced Rendering 

Technology bejelentette, 
hogya Siggraph-ra megjelenik új 
Maya bővítménye. A bővítmény az 
ART jónevű, platformfüggetlen, 
hálózati RenderDrive rendszere és 
az Alias piacvezető csomagja közti 
zökkenőmentes kapcsolatot 
biztosítja, így Maya felhasználók 
végre hozzáférhetnek a piac leg- 
gyorsabb raytraceréhez. 

AMAX-hoz már régóta meg- 

jelent RenderPipe bővítmény 
mostantól a Maya felhasználók 
számára is biztosítja az integrált 
vezérlést és hozzáférést a 


újabb platformon... 
RenderDrive saját renderelő 
opcióihoz. Ezek között megtaláljuk 
a profi minőségű, ultragyors 
raytacinget, a területi fényeket, a 
mélységet és a hozzáférést a 
RenderMan shadereihez valamint 
fizikailag pontos anyaggyűjtemé- 
nyéhez; mindezt a Maya alkalmazá- 
son belül elérhetjük. Az új felület 
támogatja a Mayát Windows NT-n, 
IRIX-enés MacOS X-enis, mihelyst 
a Mac-es Maya megjelenik 2001 
elején. 

aMostantól fogva a Mayával 
dolgozó művészek és animátorok is 
használhatják a RenderDrive 


teljesítményét és rugalmasságát 





alkotásaik gyors és kiváló minőségű 
rendereléséhez", - tette hozzá Tom 
Reybum az Alias marketing igazga: 
tőja.- , Nagyszerű látni ezeknek a 
külső fejlesztőktől származó fejlett 
technológiáknak az ötvöződését a 
Mayával." 

Akiállításon az ART bemutatja új 
RenderDríve RDs5o00 rendszerét is. 
Az AR35o raytracing grafikus 
processzorra alapozott RD5000 az 
ígéretek szerint három-, ötszörös 
teljesítménynövekedést nyújt az 
elég fürge RD2000-hez képest. (ca 
Az RDs000 24950 dollárba kerüt 


majd. További részletek a 
[9] wwrw.ar..co.uk címen. 
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A Tiny Planets sztárjai, Bing, 
Bongés a heverőjük a Shag:Fur 
effektnek köszönhetik szép 
LT SLA Set EGÁL 
között a vastagság, a szín, a: 


v Ti 


árnyékok és az áttűnés" - 
[uj LA Kae ő 


Tiny Planets 


A Peppers Ghost prémtörténetei... 


Iső pillantásra nemtűnik túl nagy 
Í feladatnak egy 65 ötperces epízód- 
bólálló, gyerekeknek szóló 3D rajz- 
filmsorozat elkészítése, de ha egy 
pillanatra elgondolkozunk, a számok megdöb- 
bentőek. A Pepper s Ghost csapata, akik éppen 
ezzel a feladattal szembesülnek a Tiny Planets 
munkálatai során, úgy becsüli, hogy minden 
egyes részhez körülbelül négy percnyi önálló 
animációt kellelkészíteni. Összesen tehát 
körülbelül négy és fél órányi anyagnak kell 
elkészülnie 2001 augusztusáig. 

Nem csoda hát, hogy a Kingston-upon- 
Thames városában székelő társaság vadonatúj 
renderelőállomást hozott létre, amely 68 darab 
Dual 550 MHz processzorra épül (egyenként 
512 MB RAM-mal), központja pedig egy 1,2 TB 
információval is megbirkózó fürtalapú szerver. 


Photo-Objects 50,000 


A 22 fős csapat időközben már elis kezdte a 
felkészülést. A 30 megvalósítás eszközei: a 
Discreet 30 Studio MAX szoftvere, a Character 
Studio, a Digimation MultiRes poligonoptimali- 
záló plug-in és a Digimation Shag:Fur program- 
ja. Az utóbbi nem véletlenül szükséges, hiszen 
a szereplőket tetőtől talpig szőr fedi. 

sAz emberek első reakciója általában ez: Te 
jó ég! Szőrme egy CGI-sorozatban? Nem vagy- 
tok normálisak!" - mondja Ben Lock, a techni- 
kai igazgató. , És nem is vagyunk azok, ezt ga- 
rantálom. A szőr használata több szempontból 
is felesleges, Nagyszerű sorozatot csinálhat- 
nánk szőr nélkül is. De az az igazság, hogy 
imádjuk a prémet. Em 
A Pepper s Ghost-ről a [w) www. peppersghost. com 


tímentalálhat további információkat, A cég jelenleg 
Éppen tehetséges animátorokat keres, 








egyéb formátumba exportálhatók 


azátlátszóság megőrzésével, A 


A világ legnagyobb tárgyfotó gyűjteménye gyűjtemény tökéletesen megfelel a 
Hemera Technologies 50,000 Premium Image Collection webhelyek igényeinek, de a jó 


forgalomba hozta jogdíj- csomagját, amelyállításuk szerinta minőségű nyomtatáshoz a 


mentes Photo-Objects világ legnagyobb tárgyfotó gyűjte- felbontás kissé alacsony: a képek 


ket a Hemera saját .hpi formá- 


ménye. Eza nyolc CD-n ter- általában 600x600 pixelesek. A cég 
peszkedő, csak PC-re megje: webhelyén megvásárolható 

§. lenő szoftver több mint azonban a 3072x2048 pixeles, 
50.000 professzionális minő- nagyfelbontású verzió is. A szoftver 
ségű, átlátszó hátterű képet tartalmazza a PhotoFont Maker. 
tartalmaz, melyek között az programotis, melynek segítségével 
angyaloktól a fegyverekig fényképminőségű textúrázott betű- 
szinte minden megtalálható, típusok hozhatók létre a több mint 
252 oldalas kézikönyvvel, 200 különféle textúrát tartalmazó 
Azangolkeresőprogrammal — könyvtárból. (Ea) 


felszerelt programban a képe. 


13) AHemera Photo-Objects 50000 
EZ]  ára6ofont. További információ: 
I] www.hemera.com 





E tumában tárolták, és számos 


Boris Continuum az After Effects-hez 


Izgalmas új szűrők térbeli animációhoz... 


A nyughatatlan Boris FX 

bejelentette legújabb 

csomagját, a Boris 
Continuum címűt, amely több 
mint 20 egyedi szűrőt biztosít az 
Adobe After Effects felhaszná- 
tóinak mind Mac, mind Windows 
platformokon. A filtercsomag 
nagyobb része az alapvető 
képszerkesztési feladatok 
leegyszerűsítéséhez és gyorsítá- 
sához biztosít szűrőket, de ezen 
felül számos olyan fejlett szűrőt is 
tartalmaz, amelyek egyedi idő- 
alapú effektek és képkezelések 


megvalósításához nyújtanak 
segítséget. 

sA Boris Continuum minden 
dimenzióban további lehető- 
ségeket biztosít a művészeknek 
és az animátoroknak" - állítja 
Boris Yamnitsky, a Boris FX 
elnöke. ,Az Adobe After Effects és 
a Boris Continuum együttes 
használatával az egyébként 
komoly gépeken is túlzottan 
időigényes feladatok az After 
Effects keretein belül hajthatók 
végre, méghozzá percek alatt." 

A fő újdonság a Z Space 


képszerkesztő, ahol minden réteg 
beépített 30 képességekkel 
rendelkezik, és a hierarchikus 
animációhoz globális 30 
képességek állnak rendelkezésre, 
Így a rétegek 3D térben 
metszhetők, vetett árnyékokkal, 
valódi 30 fényekkel, mozgás 
közbeni elmosódással (motion 
biur) és számos más látványos 
hatással. (ca) 


B A Boris Continuum for After 
Effects 4.0 kapható Mac és PC 
platformokra További info. 
(w] wwow.borisín com 





Fényképek a 
nyomtatóból... 


A Sony legújabb fotóminőségű nyomtatója... 


Sonylegújabb, SOHO piacra szánt 
digitális fényképnyomtatója, az 
UP-DP1o a professzionális laborok- 





giát alkalmazza a szegély nélküli nyomatok 
létrehozására. Nyomtatás közben festéksza- 
lagot melegítenek a színes festékek különféle 
kombinációinak szublimálásához, majd az 
elpárolgott festéket különleges minőségű 
papírra viszik. A többi nyomtatási módszertől 
(például a tintasugaras nyomtatástól) eltérően 
ezaz eljárás 16,7 millió színt képes létrehozni 
képpontonként, így az eredmény, a Sony 
állítása szerint, a hagyományos fényképekkel 
megegyező minőségű. 







ban használt szublimációs technoló- 


AzUSB és párhuzamos csatlakozókkal 
ellátott nyomtatónak körülbelül 85 másod- 
percbe telik egy nyomat elkészítése, és az is 
megadható, hogy fényes, matt vagy textúrá- 
zott legyen-e az eredmény. Három nyomtatási 
papírformátum kapható csomagban, amely 25 
lapotés egy festékszalagot tartalmaz. 

A Sony legalább 2,1 megapixeles fényképe- 
zőgép használatát javasolja a legjobb ered- 
mények eléréséhez. A nyomtató mellé ezen- 
kívül számos képkezelő és speciális nyomta- 
tási szoftvert csomagoltak cm 


1—)  AzUP-DPio ára 349 font, A fotó- és képeslapméretű 


E] papíras fontba, a matrica 19 fontba kerul. További 
információk a [w] www. sony-cp.com webhelyen. 





A Sony UP-DP1o festékszublimációt 
használ, így a hagyományos fotókhoz 

közelítő minőségű nyomatokat képes 
a létrehozni. 
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Uj gyártás akár 36 órán belüll 
Utángyártás akár le órán belül! 
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CD NÉVJEGY ÉS ÍRHATÓ CD SPECIALISTA 





CD NÉVJEGYKÁRTVA GYÁRTÁS 25MB 


/4 szinű szita nyomattal, hajlékony műanyagtokban/ 





























300..499 db b 
500..999 db 

1000..1999 db 390-- 

2000..2999 db 337. 

3000..3999 db 291. 








ÍRHATÓ CD NÉVJEGYKÁRTYA 20MB 
































300..499 1000..1999 
500..999 2000 
Nyomat nélküli 414.- 380.- 370.- 360.- 
Fehér alappal 429. 394. 384.- 374- 
2 színű szita nyomattal 421.- 402.- 392. 370. 
4 színű szita nyomattal 455. 419. 
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Jön a WAP 


A Macromedia és a Nokia 
összefogása... 

jelenleg a Macromedia Dreamweaverhez 

nyilvános bétaként elérhető Nokia WML 

Studio segítségével Wireless Mark-up 
Language (WML) tartalmat lehet létrehozni a Nokia 
drótnélküli készülékeihez. Mivel a WAP-os telefonok 
sokféle szolgáltatást támogatnak, nagyon hasznos 
lehet a Macromedia HTML-szerkesztőjének ez a 
kiegészítése. 

Mostanáig a WML-tartalmat szövegszerkesztők- 
ben kellett létrehozni, így a vizuális tartalomszerkesz- 
tés, adrag-and-drop lehetőségekről nemis beszélve, 
megváltás lesz a WML-közösség számára. Az új 
szoftverrel a Dreamweaver felhasználói új WML deck- 
eketés kártyákat hozhatnak létre, képeket illeszt- 
hetnek be, módosíthatják a szöveget és anchorokat, 
valamint stílusokat valósíthatnak meg egyetlen 
programon belül. Eközben pedig pontos képet 
kapnak arról, hogy fog kinézni a WML-tartalom a 7100 
sorozat WAP-os telefonjain. További extra a 
Macromedia Fireworks Xtra, amely a hatékony WAP. 
oldalakhoz szükséges kisméretű, jó minőségű 
képfájlok létrehozásában segít. (ca) 


]) Jlge tetett 


IwI www. macromedia com/exchange címen. 


Agfa-Intruder 
A digitArt Műhely a digitális 
nyomtatás határait keresi... 





Az Agfa Magyarország és az Intruder 

közös projektet indított a közelmúltban a 

digitális nyomtatás lehetőségeinek 
mélyebb felfedezésére, Az Intruder által működtetett 
gépen néhány felkért stúdió munkáit dolgozzák ki, 
sokszor azofszet produkcióval párhuzamosan. 

A digitális nyomtatás Magyarországon nem túl 
hosszú, két-három éves, ellentmondásokkal teli múlt- 
ratekinthet vissza. Bár az utóbbi néhány hónapban 
valamiféle változás jelei mutatkoznak a piaci szerep- 
lők viselkedésében, az alapvető hozzáállás tipikus 
jellemvonásai nem változtak. Már a kezdetek óta 
felmerül a kérdés, hogy minek is köszönhető ez. 

A technológia viszonylagos újdonsága az egyik fő. 
ok. A másik a korábbi, ofszetnyomtatáshoz kötődő 
eddigi tapasztalatokon alapuló, indokolatlan 
elvárások. Végül, de nem utolsó sorban a nyomtatási 
technológi nyújtotta korlátok és lehetőségek isme- 
retének teljes hiánya." 

A digitArt Műhely tagjainak , kísérleteiből" a 
Karinthy Szalonban (Budapest, Bartók B. út 32.) nyílik 
kiállítás szeptember 14-én. (ca) 


Továbbiinformáció a Bartók 32 Galériában 
It1o612093706 








AvatarMe 


A Millennium Dome-ból a játékok világába... 


Millennium Dome-ban mártöbb 
mint százezren használták az 
AvatarMe fülkéit, de ha még ez sem 
lenne elég, máris itt a második 
fázis, hogy fotorealisztikus, 3D avatárok hordái 
nyüzsöghessenek a weben, A játékok főszere- 
petkapnak, és a cég már elkészítette azokat a 
konvertálóprogramokat, amelyekkel a saját, 
avatarme (ame) formátumú fájljaikat számos 
népszerű játékba - köztük a Ouake III Arena és 
a The Sims világába - lehet exportálni, 

Accég AvatarBooth elnevezésű fülkéi úgy 
működnek, hogy négy felvételt készítenek egy 
személyről, négy adott testhelyzetben. Ebből 
kinyerik a sziluettet, majd testrészekre bontják 
azegészet, így a szoftver teljes, ízületekkel 
rendelkező csontvázat hozhat létre a modell- 
hez, Az avatár alapmodelljén ezután több 





Ajátékokhoz egyszerűsíteni kell az avatárokat, Az 
eredeti modellek 55 ízületet tartalmaznak, ezekből 
30 a kezekben, szabványos hierarchiába rendezve. 


nézetből transzformációkat hajtanak végre, 
hogy a 3D alakot pontosan egy adott személy 
alakjához alakítsák, végül pedig a képekből 
nyert digitális színinformációt a modellre 
textúraként vigyék fel. A folyamat jelenleg 1 
percet és 40 másodpercet vesz igénybe. 

Miután az , inkubáció" megtörtént, az 
ávatárok letölthetők az Internetről, jelenleg 
ingyenesen. A Half-Life skinek hamarosan 
várhatóak, és számos más játékhoz is folyik a 
fejlesztés. A cég új 3D alak használatát is 
fontolgatja, amelynek részletessége beállít- 
ható lesz 40 000 és 600 poligon között, így a 
potenciális felhasználási területek is tovább 
bővülnek. Em 





Az AvatarMe Ouake Skin formátummá való alakítá- 
sához módosítják az .ame textúráit és rácsozatát, a 
csontvázat pedig a 0uake animációihoz igazítják. 


Kocka alakú alma 


Az Apple bemutatja a forradalmi G4 , Kockát"... 


2 Apple New Yorkban, a Macworld 
Í Expon mutatta be a Power Mac G4 
Kocka gépet, amely teljesen újfajta 
1 számítógép osztályt képvisel, és 
amely a Power Mac G4 teljesítményét egy 
20x20 cm-es kockába építve nyújtja. A Kocka 
kristálytisztán átlátszó házban van felfüg- 
gesztve. A G4 Kocka méretre kisebb, mint a 
legtöbb PC negyede, pedig 450 MHz-es G4-es 
processzort tartalmaz Velocity Engine-nel, 
Anemkívánatos túlmelegedést az új G4- 
esben ventillátor nélküli, újszerű hűtéssel 
kerülik el, amely gyakorlatilag hangtalan. A 
hűtést a Kocka középső részén elhelyezkedő, 
függőleges hűtőcsatornán keresztül beáramló 
levegő biztosítja, Ezenfelül a Kocka teljes 
elektronikája könnyedén kiemelhető a doboz- 
ból, így minden főbb reszhez hozzáférhetünk. 





A G4 Kocka 450 MHZ-es Power PC G4 
processzort mellett 64MB memóriát (1,5 
GB-ig bővíthető), 20 GB merevlemezt, DVD 
meghajtót, a Kocka tetején a könnyebb 
hozzáférés érdekében, két FireWire és két 
USB kaput, 10/100BASE-T Ethernet-et és 56K 
V.90 modemet tartalmaz. 

A G4 Kocka tartozéka még az Apple új 
optikai egere és Pro billentyűzete, illetve egy 
pár Apple által tervezett Harman Kardon 
hangszóró is. Az Apple új ellipszis alakú 
egere precíz pozícionálást tesz lehetővé 
egérpad használáta nélkül is szinte 
bármilyen felületen. Az új, vékony Apple Pro 
billentyűzet navigációs, hangerőszabályozó 
és lemezkidobó billentyűkkel, illetve két USB 
kapuvalis rendelkezik. Ea 





Sötét oldal 


kezel, A BASIC programnyelv 


Egyszerűbb programok 
DarkBASIC azoknak kínál 
megoldást, akik már ka- 
cérkodtak a saját számí- 

tógépes játék készítésének gondo- 

latával, de a C nyelv egyetlen sorát 
megpillantva sikítozva menekültek 

a monitor elől, A DarkBASIC, mely 

kifejezetten a kezdőket célozza 

meg, készítői szerint elég egyszerű 
ahhoz, hogy bárki saját játékot, de- 
mót, multimédiás bemutatót vagy 
oktatószoftvert hozzon létre vele, 
A szoftver alapja egy erőteljes 

DirectX engine, amely 3D objek- 

tumokat, bitképeket, hangokat, 


zenét, beszédetés animációt is 


könnyű érthetősége garancia a 
megtanulhatóságra, amelyet to- 
vább egyszerűsít a program saját 
súgórendszere, valamint a Code 
Line Interface nevű felület, amellyel 
azonnal lehet futtatni és ellenőrizni 
a parancsokat, így bárki perceken 
belül megkezdheti a programozást. 
Aprogramismeri a XOF és 3DS fájl- 


formátumot is, teljes 30 és 2D ütkö- 


zésvizsgálattal rendelkezik, és a 
WAV hangokat 3D térhatással ké- 
pes lejátszani. 

A kezdeti verzió óriási 2D 
grafikai könyvtárat és előre 
renderelt animációgyűjteményt, 
továbbá 600-nál több textúrát és 
900 3D modellt fog tartalmazni. 





Aképjólillusztrálja a DarkBASIC 
lehetőségeit. 


Ajövőbeni kiegészítésekhez háló- 
zatiésinternetes multiplayer lehe- 
tőségeket, a perifériák jobb kezel- 


hetőségét, azösszes DirectX-szol- 





gáltatás elérését, valamint a virtu- 
ális valóságot megvalósító eszkö- 


zök kezelésétígérik. (ca) 


ADarkBASIC a5 fontért kapható. 
Dj jivetástkbasezeka tcímen. 








Dolgozhatnánk 


végre 





- a tervezéstől a kivitelezésig - 


Teljeskörű nyomdaipari szolgáltatással állunk rendelkezésére. 


kobalt o 
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Lássuk hogyan... 


négyszínnyomás csak 
halvány árnyéka a 
valóságnak, gyenge 

1 utánzata a színeknek. 
Ezekkel a festékekkel a szabad 
szemmelérzékelhető színek 
tartományának csak kis részét tudjuk 
reprodukálni. Ha olyan látványt 
akarunk visszaadni, amire a CMYK nem 
alkalmas, - például fluoreszkáló, fémes 
vagy raszterrács mentes színek, illetve 
pontos céges emblémák — akkor a négy 
színen túl kell keresnünk a megoldást. 

Az a tervező, aki először merészkedik a 
direktszínek idegen világába, könnyen 
eltévedhet a programok útvesztőjében, 
pedig a több festék használata igazán nem 





















A négy 
színen túl 


CMYK... nem idegesítő? Törjük át a 
nyomdai színek támasztotta korlátokat 
direktszínekkel, lakkal és metálfestékekkel. 


ördöngösség. Minden szoftver, amely 
alkalmas professzionális nyomdai munkára, 
lehetővé teszi direktszínek kezelését is a 
CMYK mellett, OuarkXPress és az InDesign 
éppúgy, mint a képfeldolgozó programok. 
Ebbena cikkben a legfontosabb 
alkalmazásokon keresztül bemutatjuk, 
hogyan dolgozzunk a direktszínekkel 
OuarkxPressben (20. oldal), Illustratorban, 
FreeHandben (21. oldal), InDesignban (22. 
oldal) és Photoshopban (23. oldal). 

Elsőként nem az a legfontosabb, hogy 
hogyan használhatjuk erre a célra a 
szoftvereket, hanem az, hogy miért, és hogy 
biztosak lehessünk benne, sem a tervezési 
sem a nyomdai szakaszban nem csúszik be 
semmilyen hiba. 
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Direktszínek és UV fény 
Direktszíneket olyan speciális 
Mt használunk, amikor 
valamilyen különleges hatást 
akarunk elérni. Habár a direktszí- 
nekbőlis létrehozhatunk tónusokat, a 


legtöbb tervező teljes fedettséggel hasz- 


nálja őket olyankor, amikor pontosan 
szeretne reprodukálni olyan színeket, 
amelyek különben CMYK tónusokban je- 
lennének meg. Ez ideális háttérré teszi a 
direktszíneket kisfokozatú negatív fehér 
vagy színes szövegek, vékony léniák és 
finomvonalú ábrák számára— a hatás 
pedig garantált. 

Szintén népszerű az UV bevonat, 
amely különösen sötét tónusú képeken 
és matt papíron rikít ki, felkeltve ezzel a 
figyelmet. Gyakran használják kiadvá- 
nyokban a képek kiemelésére, mivel 
ettől sokkal fényképszerűbbek lesznek, 
vagyéppen a szöveg kihangsúlyozására 

















asötét háttér előtt. De vigyázzunk, mert 
ez a technika már kissé elcsépelt, 
különösen a nagyvállalatok 
jelentéseiben. 

Ne korlátozzuk magunkat a teljes fe- 
dettséggel vagy egymagukban használt 
direktszínekre. Bizonyos festékeket ke- 
verhetünk a CMYK tónusokkal vagy ép- 
pen más direktszín tónusokkal. Munka 
előtt azért egyeztessünk a nyomdával, 
hogy milyen festéket használnak és mi- 
lyen rácselforgatásokat javasolnak. 

Azönálló, más színekkel nem kevere- 
dő direktszínek esetében általában a fe- 
keténélis használt 45 fokos elforgatás a 
javallott, a legtöbb programban ez az 
alapértelmezett, de amint elkezdjük ke- 
verni a színeket, alaposan át kell gon- 
doljuk a kérdést. Ügyeljünk arra is, ha 
direkt festékeket keverünk, hogy 
sokszor megdöbbentő és váratlan 
eredményt kapunk, sőt bizonyos 
festékeket (neon, metál) egyáltalán nem 

















szabad keverni. Ez természetesen mind 

nem vonatkozik a lakkozásra, hiszen azt 
teljes fedettséggel visszük fel az összes 

festékre. 


Egyeztessünk! 


Gondoljuk végig, hogyan kezeli majd a 
nyomda az általunk elkészített munkát. 
Meg kell rendelniük a direktszínhez 
használt festéket a számított fedettség 
és a példányszám ismeretében. Ezután 
az egyik gépmesternek le kell mosnia 
egy nyomóművet, majd felfestékezni a 
megadott színnel, Miután a nyomat 
kész, ismét le kell mosni a gépet. Ez a 
külön művelet hosszadalmasabb elő- 
készületeket, hosszabb időt és persze 
több pénzt jelent. 

Érdemes jó előre egyeztetnünk a 
nyomdával, mert bár a nagyobb cégek 
tartanak a gyakrabban használt festé- 
kekből és lakkokból raktáron, de a 





a Kezdjük az elején: keverjünk ki egy direktszínt. Az Edit 
5 Colors (Shift 4 F12) paranccsal előhozhatjuk a 
párbeszédablakot, ahol a már definiált színek listáját 
találjuk. Kattintsunk a New gombra az új szín 
megadásához. Kapcsoljuk be Spot Color mezőt, hiszen 
direktszínt akarunk létrehozni, 








a Most hozzunk létre egy újabb színt, ami a lakkot 
jelképezi "majd. Itt az elnevezés sokkal fontosabb, mint 
a tényleges szín. A könnyű áttekinthetőség kedvéért 
válasszunk olyan színt, ami nagyon elüt az imént megadott 
direktszíntől és nevezzük el , Lakk"-nak. 
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8 Amíg a Spot Color be van kapcsolva, bármilyen eljárás 
szerint definiálhatjuk a keresett színt, illetve festéket. 
A legtöbb helyen a Pantone skála szerint dolgoznak, ezért 
ajánlatos onnan választani. Az új színt nevezzük el 

s Direkt" -nek. Ez megjelenik a kivonaton, így ha később 
magát a színt meg is változtatjuk, nem okoz zavart a 
kivonat neve. 











ag Készítsünk másolatot a szövegdobozról a Step and 
Repeat parancs segítségével, 0 mm eltolással, így a 
másolat pontosan fedi az eredetit. Ezután a felsőt 
színezzük át a lakknak megfelelő színre. Ezzel még nem 
vagyunk kész, hiszen a narancsszín szöveg így nem 
látható. Rá kell vegyük a programot, hogy a felirat 
mindkét kivonaton megjelenjen. Ehhez a View menüből 
hozzuk elő a Show Trap Information ablakot. 


a Ha a direktszínre még lakkot is akarunk alkalmazni, 
újabb lépéseket kell tegyünk. A , Pitch Perfect" 
szavakat szeretnénk megjeleníteni a direktszín és a lakk 
kivonaton egyaránt. Ehhez a két kivonatnak pontosan 
egybe kell esnie. Először hozzunk létre egy új színt 
(Pantone 021) és színezzük be a szöveget. 





g Ezen a kis palettán állíthatjuk be, hogy a lakk 
rányomódjon az alatta lévő narancssárga szövegre és 
ne üsse ki. Alapértelmezésben az XPress objektumai kiütik 
az alattuk elhelyezkedőket, azaz a háttérben megjelenik 
egy olyan alakú , lyuk" , mint amilyen a kérdéses elem. Itt 
azonban ez nem szerencsés, hiszen a lakk teljesen takarja a 
narancs feliratot, így az eltűnne. Állítsuk be a lakkot 
Overprintre, hogy mindkét kivonaton megjelenjen a 
szöveg. 





különleges színek beszerzése hetekbe 
is telhet. A példányszám és a 
direktszínek számának függvénye azis, 
hogy milyen gépen tudják kinyomni a 
munkát. Nemis annyira az számít, hogy 
milyen technikával nyomnak, hanem az, 
hány werkes gépen dolgoznak, azaz 
hány színkivonatot tudnak egy 
menetben kinyomtatni. 

Az aranyszabály persze az, hogy a 
megrendelés előtt beszéljük meg a 
nyomdával, mit szeretnénk elérni és ők 


mit tudnak megvalósítani, de ne 
hagyjuk, hogy ez korlátozza a 
kreativitásunkat. Előbb tervezzük meg a 
látványt és utána kérdezzük meg a 
nyomdától, hogy ezt hogyan lehet meg- 
valósítani, és milyen formátumban ké- 
szítsük elő a kiadványt. Vegyük például 
az Attik stúdió háromszínes munkáját, 
amelyet Chris Smith államtitkár részére 
készített Creative Industries Mapping 
Document címmel. A 100 oldalas, 
művészeti papírra nyomott kiadvány két 


Illustrator és FreeHand 9 


Mindkét program hasonló módon kezeli a 


direktszíneket... 


ag Az Adobe úgy alakította ki az új 
Illustrator kezelőfelületét, hogy az 
InDesignéval azonosan működjön a színek 
kezelése tekintetében, hasonló módon 
definiálhatunk színeket és használhatunk 
színmintakönyveket. A Swatches palettán 
külön ikon (négyzetben szürke kör) jelzi a 
direktszíneket. 


A FreeHand felülete különbözik az 

Ilustratorétól, de az elv ugyanaz. A 
Colors palettán bármelyik színt 
átválthatjuk direktre, ha kiválasztjuk és 
kiadjuk a Make Spot parancsot a paletta 
Options menüjéből. A szín minden 
előfordulása változik. 


8 A palettán a szín neve mellett 
megjelenő vörös-zöld-kék ikon jelzi, 
hogy nem CMYK színt választottunk. Ha 
ezután EPS formátumban mentjük el a 
képet, hogy utána OuarkXPressben vagy 
InDesignban felhasználjuk, a szín 
továbbra is direktszínként viselkedik 
majd. Ez az Illustrator képekre is igaz. 


A File : Print ablakban található 

Separations Setup gombra kattintva 
kapjuk a színbontási beállításokat. Itt 
láthatjuk a munkánk során használt 
festékeket a listában - az előttük 
található ikonra kattintva váltogathatjuk 
az állapotukat direkt, nem nyomtatandó 
és CMYK-ra konvertált között. 


a Ugyanott, az Options menüben 
érhetjük el a színmintakönyveket, 
például a Pantone-t. Ebből választva a 
Colors palettán megjelenik az új szín, 
viszonylag megbízható színhűséggel, bár 
nem árt, ha a nyomtatott 
festékkatalógusban ellenőrizzük a 
választott színt. 


Adjuk ki a File 2 Print parancsot, 
majd a Print Setting részben 
kattintsunk a Setup gombra. A 
Separations fül alatt kattintsunk a 
Separations gombra. Itt a festékek előtt 
látható pipa segítségével állíthatjuk be, 
hogy a szín nyomtatható legyen-e és 
megadhatjuk a rácselforgatás szögeit is. 





direktszínnelés ezüstmetál 
kísérőszínnel készült- Photoshoppal. 

a Nagyon oda kell figyelni a nyomta- 
tási sorrendre — mondja Kieran 
McGinley, az Attik igazgatója. - Nem 
hagyhatjuk utoljára a metál festéket, 
hiszen ez jól fed és eltakarná a másik két 
színt, viszont nemis nyomhatjuk a 
sötétkék alá, mert azis takar és száradá- 
si gondokis felléphetnek. Emiatt a me- 
tál színekre nyomtatni veszélyes, az 
eredmény pedig gyakran megjósolha- 
tatlan. De ha a nyomdával együttmű- 
ködve alaposan előkészítjük az anya- 
got, a fényképen megjelenő fémes csil- 
logás különleges többletet ad." 


Töltsünk alá! 


A négy szín mellett használt direktszínek 
külön hangsúlyt adnak az alátöltésnek. 
Azalátöltés a szomszédos területek kis 
átlapolása, ami a passzerhiba elfedése 
miatt kell, azaz, hogy ne jelenjen meg a 
papír fehérje akkor sem, ha a nyomda 


nem teljesen pontos. Ez különösen 
fontos, ha rotációs gépen nyomják a 
munkát, hiszen itt a nagy sebesség 
miatt több száz példányis selejtbe 


Ha a metál felületet 
fémesre és tükörfényesre 
akarjuk készíteni, nem 


csak csillogóra, akkor 
lehet, hogy inkább fóliára 
van szükségünk, nem 
metálfestékre. A fóliázás 
során hő és nagy nyomás 
segítségével valóban 
vékony fóliaréteget 
visznek fel a papír felü- 
letére, A fémes színeken 
kívül létezik színes, 
gyöngyház és matt fólia is. 
AA domborítás során a 

papírt szintén hő és nagy 
nyomás segítségével 
alakítják a megfelelő 
szerszámmal, hogy a 
kívánt rész kiemelkedjen a 
síkból. Az alap általában a 
vak domborítás, ami csak 
egy egyszerű kiemelés, 
amilyet szárazbélyegzővel 
is készítenek. A dombori- 

j tást sokszor fóliával vagy 
festékkel kombinálják, így 
összetett hatást érve el. A 


művelet természetesen a 
másik irányban is 
kivitelezhető, azaz 
süllyesztéssel is érhetünk 
elérdekes hatásokat. 

Feltétlenül kérdezzük 
meg a nyomdától, hogy 
milyen módon készítsük 
elő a munkát fóliázáshoz 
vagy domborításhoz. 
Különösen fontos szerepet 
kapitt a papírminőség, 
ezért nem árt próbát kérni. 
Tudni kell, hogy mennyi 
domborítást visel el az 
adott papír, mielőtt elsza- 
kad, sőt, arra is érdemes 
figyelni, hogy a papír 
maga jobban bírja a 
nyújtást, mint a mázolása. 
A nyomóformát időbe telik 
elkészíteni, és a speciális 
fóliák szállítása is 
időigényes. 

Ezenkívül, mivel mind- 
két technika logikailag 
inkább az utómunkálatok- 
hoz tartozik, nem pedig a 








nyomáshoz, figyelembe 
kellvenni a többi munka- 
folyamatot is. Például a 
szilikon alapú festékekre, 
viaszos anyagokra vagy 
nem száraz felületre nehéz 
fóliát felvinni. Meg kell 
továbbá határozni, hogy a 
domborítás mennyire 
emelkedjen ki (hány 
szintes legyen), és milyen 
legyen a széle: éles, 
csapott, ívelt stb. 
Általában a fóliázáshoz 
és domborításhoz 
használt kivonatnak csak 
fekete-fehérnek szabad 
lennie, szürkeárnyalatok 
nélkül. Kerüljük az apró 
részletek, a kisfokozatú 
szöveget és a 2 pontnál 
keskenyebb léniát. 
Domborításhoz vegyük 
nagyobbra az elemeket, 
mint nyomtatáshoz, Fóliá- 
zásnál ügyeljünk, hogy a 
fólia is hajlamos a 
becsukódásra. 
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Igaz, a CMYK festékek ipari 
szabványnak számítanak a 
nyomtatásban, de azért lé- 
tezik más is. A négy alap- 
színt továbbiakkal 
kiegészítve kibővíthetjük a 
nyomdai színvisszaadási 
tartományát fotókban, 
grafikákban és tónusokban 
egyaránt. Ez az eljárás a 
HiFi nyomtatás, amikor 
minden színt öt vagy több 
alapszínre bontunk fel, így 
lépve túla hagyományos 
négyszínnyomás színkor- 
látain. 

A HiFi eljárás hátránya, 
hogy egyedi, több kívonat- 
talés több munkával jár, 
ezért jóval drágább. A 
Pantone erre fejlesztette ki 
Hexachrome nevű hat alap- 
színbőlálló rendszerét. Itt 
a négy alap CMYK festék 
mellett speciális narancs 
és zöld festéket 
használnak, hiszen a CMYK 
képeknél a narancssárgák 
és a zöldek jelennek meg 
gyakran tompán. Ezzel a 
hat színnel jóval élénkebb, 
színgazdagabb képeket 
állíthatunk elő. A Pantone 
szerint a Hexachrome eljá- 
rás a színskálájuknak 90 
százalékát képes színhűen 


visszaadni, 
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mehet, amíg beállítják a 
passzert. Az alátöltés 


N beállításoknál választhatunk 
a alátöltés és rátöltés között. 
Alátöltésnél a direktszínnel 


nyomott terület , alá" töltjük a 
többit, azaz a területe nem változik, míg 
rátöltésnél a direktszínes területet 
nagyobbítjuk meg és töltjük a többi 
színre. Mindkét esetben a méretváltozás 
kicsi, Sajnos azonban néha nem 
tarthatjuk kézben a folyamatot, amint az 
Graham McLeod szabadúszó grafikus 
esetéből kiderül, amikor foszforeszkáló 
narancsszínt használt egy borítón. 

s Gondos alátöltési beállításaimtól a 
reprostúdióban azonnal 
megszabadultak — emlékszik vissza. — 


Az XPress beállításai meglehetősen 


Nyomdász szempont- 
ból bármilyen hatwerkes 
gép alkalmas lehet 
Hexachrome munkák 
rendszeres készítésére, 
amellett, hogy hagyo- 
mányos CMYK nyomatok is 
készülnek rajta. Így egyes 
nyomdák a Hexachrome 
munkákat olcsóbban, sok- 
szor azötszínes megrende- 
lések ára alatt tudják kínál- 
ni, hiszen ott a munkára 
mindenképpen le kell 
mosni a gépet. 

Grafikus szempontból 
sokkal telítettebb, rikítóbb 
színeket használhatunk. A 
Hexachorme elsősorban a 
nagy példányszámú cso- 
magolások esetében vált 
népszerűvé, ahol korábban 
direktszínekkel oldották 
mega feladatot. Klasszikus 
példa a kertészeti árudák 
csomagolása, hiszen itt a 
zöldeknek igazán élettel 
telinek kell látszaniuk. 
Használják megdöbben- 
tésre, figyelemfelkeltésre, 
mint Irvine Welsh Heroin 
című regényének 
borítóján, amiről többen 
hitték, hogy foszforeszkáló 
festékkel készült— 
valójában a Hexachrome 
eljárás adta meg neki a 


meglepő színvilágot. Ha 
tehát gyakran kell 
direktszíneket használ- 
nunk, érdemes utánanéz- 
nünk, hogy Hexachrome el- 
járással megoldható-e- 
talán még olcsóbb is. 
Elvileg minden szoftver, 
amely képes direktszínek- 
keldolgozni, képes a 
Hexachrome kezelésére is, 
ez látszik is az újabb verzi- 
őkból, hiszen itt már általá- 
ban megtaláljuk a 
Hexachrome színtárat a 
programban. Ha mégsem, 
akkor a Pantone HexWare 
programjával 
dolgozhatunk. Ha 
színbontani akarunk hat- 
színre, ahhoz külön 
szoftver kell, erre például a 
PantoneICISS alkalmas a 
VISU Technologies-től, 
plusz némi ügyesség és 
tapasztalat a színbontás- 
ban. Photoshopon belül 
dolgozhatunk Hexachrome 
preview-val a Pantone 
HexWrench plug-in segítsé- 
gével.Leis tölthetünk egy 
ingyenes Hexachrome 
nézegetőt a Photoshophoz 
azalábbi címről: 
(w] www.pantone,com/ 
support/free. hexachrome 


. Niewer.htm 





alapszintűek, ezért a stúdió minden 
hozott anyagon felülbírálja az alátöltést. 
Később tapasztaltam, hogy szinte 
mindenütt ezt csinálják, hacsak külön 
nem kérjük őket az ellenkezőjére." 
Miután kétszeresen is jóváhagyatták 
a tökéletes digitális próbanyomatot, a 
végeredmény megdöbbentő volt. A 
narancs foltok egyöntetűen mindenütt rá 
voltak töltve a többi színre, ott is, ahol a 
szöveg miatt én más megoldásokat hasz- 
náltam. Az eredmény rettenetes volt." 


InDesign 1.5 


Ebből az esetből okulva azóta 
McLeod mindent részletesen egyeztet 
a nyomdávalés a levilágítóstúdióval. 
Tapasztalatai szerint a foszforeszkáló 
színeket nem szabad túlságosan 
alátölteni, mert nagyon rosszul 
keverednek a direktszínekkel, , A 
festékminta-könyvekben jól fedőnek 
tűnnek a foszforeszkáló festékek, de 
valójában ezek is átlátszanak 
valamennyire" — jegyzi meg. A rányo- 
mástól és az alátöltéstől ködösek 


Könnyen kezelhetjük a direktszíneket az InDesign 


legújabb verziójában... 


a Tegyük fel, hogy félig kész vagyunk 
egy kiadvány tördelésével, A 
felhasznált sötétkéket és árnyalatait 
eddig négyszínből állítottuk elő, de most 
úgy döntünk, hogy legyen direktszín, 
hogy szebb, élénkebb színhatást érjünk 
el. Kattintsunk kétszer a kékre a 
Swatches palettán. 
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Nézzük meg alaposan a Swatches 
palettát. Láthatjuk, hogy az imént 
átalakított szín neve után más ikon áll: 
fehér négyzetben szürke kör. Minden 
olyan elem, ahol ezt a kéket vagy ennek 
tónusát használtuk innen kezdve a 
direktszín-kivonaton jelenik meg, 
beleértve a tónusokat (tints) is. 


deep pit 


[ 
Az InDesignban kimondottan 
könnyen definiálhatunk direktszínt a 
lakkhoz készülő kivonat részére. Egyszerű- 
en csak a lakkhoz tartozó elemeket helyez- 
zük külön rétegre. Amikor levilágítjuk a ki- 
adványt, rejtsük el a lakk réteget és nyom- 
tassunk, majd rejtsük el az összes többit és 
nyomtassuk ki csak a lakk kivonatát. 


8 Megnyiílik a kiválasztott színhez 
tartozó Swatch Options párbe- 
szédablak, ahol a Colour Type menüben 
átállíthatjuk a színt Processről Spotra. 
Ezután valószínűleg más nevet kell majd 
adjunk a színnek, például , Sötétkék". A 
Colour Mode menüt figyelmen kívül 
hagyatjuk; kattintsunk az OK-ra. 


a Ha szabványos festékkel, például 

15 Pantone-nal nyomtatjuk a direktszínt, 
válasszunk inkább az InDesign Swatch 
libraries palettájáról. A Pantone skálából 
választott direktszín ugyanúgy külön 
kivonaton jelenik meg, mint az előbb 
létrehozott sötétkék, de a képernyőn a 
színe közelebb áll a valóságoshoz. 


g A File 5 Print parancs kiadása után 
válasszuk a Colour pontot a 
megjelenő párbeszédablakban. 
Kattintsunk a Separations gombra, hogy 
a listán megjelenjenek a nyomtatandó 
festékek. Az egyes színeket egyesével ki- 
és bekapcsolhatjuk kétszer rájuk 
kattintva. 





lesznek. Ideális esetben az alátöltés 
beállítását elemenként kellene 
megadni. 


A biztos ellenőrzés 


A nagy kihívás minden direktszínes 
munkánál a próbanyomat készítése. Az 
általános hiedelemmel ellentétben az 
analóg Cromalin és MatchPrint képes 
bizonyos direkt metál és foszforeszkáló 
színek reprodukálására, de itt előre kell 
szólnunk a stúdiónak, hogy be tudják 
szerezni a különleges alapanyagokat. 
Arra a kérdésre, hogy az Attiknál ho- 
gyan készítik a proofokat McGinley el- 
mondja, hogy a nyomdából kérnek 
valódi próbanyomatokat. Bizonyos 
festékszublimációs digitális nyomtatók 
szintén lehetővé teszik a különleges 
színek és metálfestékek nyomtatását, 
de ezek színhűség szempontjából nem 
megbízhatóak, csak nagy vonalakban 





mutatják a végeredményt. Viszont a 
digitális proofokban használt festék- 
anyagok nagyobb színtartományt 
képesek reprodukálni, mint a CMYK 
ofszetnyomtatás, ezért számos 
direktszín megjelenítésében rábízhatjuk 
magunkat. 

Asokkal nagyobb kihívás a tervező 
számára az előkészítés munkafolya- 
mata - itt játszik nagy szerepet a jó 
kapcsolat a nyomdával. , Néha mi 
magunk készítjük a különleges színbon- 
tásokat- mondja Michael Burman, az FE 
Burman reprostúdió vezetője. - Például 
volt olyan munkánk, ahol a megrendelő 
külön kivonatra kért matt és fényes 
lakkozást. Volt némi gondunk ott, ahol a 
matt rá kellett volna nyomódjon a 
fényesre, úgyhogy végül mi magunk 
oldottuk meg a színbontást." 

Lépjünk túl a négy színen és gondol- 
kodjunk különleges kiegészítésekben, 





mint a direktszínek, a hatszínnyomás, a 
lakkozás, a fóliázás, a domborítás. A 
közelmúlt kutatásainak hála ma már 
rendelkezésre álla mikrokapszulás 
technológia, amellyel akár szagokat is 
nyomtathatunk. A nyomdai techno- 
lógiához—ofszet, flexo, digitális - sem 
kell mindig ragaszkodnunk, a 
direktszínes kiadványokhoz gyakran a 
szitanyomás is megfelelő. 


A kommunikáció a lényeg 

A szoftverfrissítések vásárlása csak az 
egyik feltétele annak, hogy technikailag 
naprakészek legyünk. Legalább ennyire 
fontos, hogy a levilágítóstúdiók és 
nyomdák lehetőségeivel is tartsuk a 
lépést. Kérjünk mintákat, és ha valami új 
ötlettel állunk elő, beszéljük meg bátran 
a nyomdával. Általában van megoldás, 
hiszen nekik is érdekük, hogy megta- 
lálják. 


Ebben az örök klasszikus programban sem ördöngösség túllépni a CMYK színeken... 





a Az első lépést Illustratorban tesszük, amikor a kép 
kisfelbontású másolatát behelyezzük sablonként. A képet 
rögzítjük (Lock), majd elkészítjük az ötödik színt definiáló 
részeket. A kör, négyszög és toll eszközzel rajzoljuk meg az 
alapformákat, amelyeket a Pathfinder paletta parancsaival 
ötvözhetünk, hogy a szükséges zárt görbéket létrehozzuk. 
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A toll eszközzel a Command / Ctrl billentyűt lenyomva 
kiválaszthatjuk a görbe minden részét. A Path paletta 
menüjében adjuk ki a Make Selection parancsot, ami a görbé- 
ket kiválasztássá alakítja. Ügyeljünk rá, hogy a Feather mező- 
ben o legyen és az Anti-aliased opció be legyen kapcsolva. 


Eg sz 

a Rajzoljunk egy téglalapot pontosan a behelyezett 
sablonkép köré - ez majd segít Photoshopban a 

pontos igazításban. Töröljük a behelyezett sablont, jelöljük 

ki az összes elemet, beleértve a téglalapot is, majd 

másoljuk ki a görbéket. 





Az új aktív kiválasztással a Channels paletta 

menüjében válasszuk a New Spot Channel parancsot. 
A következő ablakban meghatározhatjuk a direktszín 
áttetszőségét a képernyőn és megadhatjuk a színét, akár a 
színválasztóval, akár a Pantone-skálával. 


8 Míg az Illustrator aktív, nyissuk meg az eredeti képet 
Photoshopban. Mac-en figyeljük a RAM kiosztást, 
hogy a két program egyszerre futhasson. Nem árt a 
Photoshop indítása előtt elmenteni a munkánkat. A 
Photoshopban illesszük be a kimásolt görbét. A megjelenő 
ablakban válasszuk az As Path opciót. 





besidmzttti sssete ET 
ag Ezután szerkeszthetjük a direktszín-csatomát, mint 
bármely más alfacsatornát. Mi filterekkel és színátmene- 
tekkel értünk el további érdekes hatásokat, illetve a korábban 
elmentett maszkok segítségével töröltük a direktszín-csator- 
náról azokat a részeket, amelyeket , takar" az ábra. Végül el- 
menthetjük a munkát Photoshop formátumban, de ha más- 
holis fel akarjuk használni, akkor DCS 2.0-t kell használnunk. 
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A Bulletproof nem csupán a képeket, de a szöveget is maga készíti 
számtalan munkájában. A 24/7 címkét a csapat Arthur Andersen kiállítása 
számára tervezte, amely arról szól, hogy miként változtatja meg jövőnket a 
technológia. , Az otthoni élet és a munka összeolvad - mondja Jonny. - Mivel. 
mindez a folyamatos változásról szól, nem akartak semmi szilárdat, így 
animáltuk a logót, ami ezáltal leginkább egy embrióra hasonlít." 
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24 . 7 is the most important conference based on how technology in the future 
will shape the way in which everyone Of us lives our life. As the boundaries 


between the environments of home and work get ever more blurred we have 


to guestion what effect this will have on the future. 24 - 7 invites you to discuss 


these implications, together with world leaders in their fields - such as Jon 


Jaccobs of Microsoft, Peter Dunskin of ICI and Jayson Renolds of Apple. 





Bulletproof 


Aki evett már valaha a Virgin Trains szendvicseiből, 
ivott Becks-et vagy Volskot, az találkozott már a 
Bulletprooffal. , Mi ötletekkel kereskedünk" - 
mondja a cég pénzügyi igazgatója, Jonny Stewart. 





ég csaköt perce találkoztunk a anyag, amit a fürdőruhákhoz használnak a legmoder- 
Bulletprooffal, de a beszélgetés már nebb technikával készül, ami a szálak összenyomásán 
roncsautókról folyik, amiket boltokba alapul. Ez szolgáltatta számunkra az alapötletet - fedi fel 
szeretnének bevinni. , A munka mögött atitkot Mark Thornicroft a vezető tervező — azaz, hogy 
mindig egy alaposan kidolgozott koncepció áll, Együtt mitis nyomnakössze tulajdonképpen." 
összeülünk, mindenki bedobja az ötleteit, és elejétől 
végéig átgondoljuk az egész kreatív folyamatot. Így Nagyötletek 
dolgozunk." - meséli Jonny. Az autók annak a A Bulletproof számára az ötletek a leglényegesebbek, 
kampánynak a részeként kerültek szóba, amit a cég a hiszen ennek köszönhetik hírnevüket a hirdetési 
Nike-nak tervez. , Egy új fürdőruha sorozatot terveznek, kampányok és márkák tervezése terén. Amikor a 
amihez mi csináljuk a szórólapokat és a posztereket. Az Virgin Trains felkérte őket, hogy készítsék el az étkező- 
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gaz következett annak a színnek a 
E flüztse, amely kellőképp 
visszaadja a játékok álomszerű hangulatát. — szerepet kaphattak. 


A prospektus tervezésének kezdő 
lépéseként idegek és véredények 
szolgáltak háttérül. 






kocsik és büfék új arculatát, Jonny és a 


csapat úgy gondolta, eljött az idő, hogy 

stílust lopjanak a talponállók világába is. 
Minden pici részletet kidolgoztunk, a címkéket, 
posztereket, a sót és a kiskanalakat is. Az alapötlet 
ezúttal az volt, hogy a kifinomultság érzetét keltsük. Így 
minden egyes tárgyra használati utasítás került, a 
kiskanálon ez áll: x)Kavarj velem!x, a só pedig azt 
mondja: vKóstolj megi." 

Amikor új márkát próbálunk bevezetni egy zsúfolt 
piacra, a jó koncepció a kampány kritikus pontja, így 
amikor a Whitbread Beer két új terméket dobott piacra, 
Jonny szerint , igazi gerilla marketing kampányra" került 
Sor. , A Volsk és a Source akkor még új volt a piacon, és a 
Whitbread a fiatalokat szerette volna vele megcélozni, 
ezért egészen új stratégiát dolgoztunk ki." A csapatot 
megihlette a Volsk alumínium palackja és hatalmas 
posztereket terveztek egy pár cuppantó ajakkal. 

a Eredetileg az egész fémből volt - kivágott 
fémlemezből, hogy pontos legyek - de mindet ellopták a 
klubokból. Megtetszett a gondolat, hogy lopják a 
dolgainkat, ezért domborított hamutartókat 
csináltattunk, amik csak az ajkakból állnak, és a hamut 
egyenesen beléjük verhetik le."— mosolyog Jonny. 

Amikor egy márkának már megvan a maga szilárd 
arculata, mint például a Source és a hozzá kötődő sikkes 
skandináv modellek, a Bulletproof boldogan kihasználja 
a már meglévő imidzset, negyven lábnyi élő hirdetést 
képezve a nightclubok ablakából kilógó lányokból, vagy 
emeletes buszokra kiragasztva a ,94,7 százalék jó" 
feliratot. 


Sokkoló taktikák 


Habár a cég még csak két éve működik, a csapat már 
több nagynevű ügyféllel dolgozott, és számtalan sikeres 
projektet tervezett. A legnagyobbak egyike a Guest 
House Paradiso című film reklámkampánya volt. Még 
amikor a legnagyobb filmstúdiókkal dolgozunk, sem 
kerülhetjük el a problémákat. , Az Universal elveszítette 
azösszes eredetit - meséli Jonny -, ezért nem volt fotó, 
amivel dolgozhattunk volna. A filmet pont akkor vágták, 
így mindössze néhány képernyőképünk volt, ezekre 
rendereltük rá pár srác testét a stúdióból, majd 
ráillesztettük a fejet— újra össze kellett állítanunk az 
egész jelenetet, beleilleszteni akampókat az orrba, 
megcsinálni és széthúzni a szájat." 





brosúra 


Miként lépnek a játékok kölcsönhatásba a testünkkel és a szellemünkkel? Ez volt az a kérdés, ami végül organikus úton 
vezette el a Bulletpoofot az Eidos European Trade Show prospektusának megalkotásához. 


a az agyat is hozzáadták gi kép befejezéseképp, hogy a 
HB front, az idegek is fontos GO (zn még érthetőbb legyen, 
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A Photoshop megmentette ugyan a főképet, de ez 
aztis jelentette, hogy a film egyik szereplőjének 
osztályrészéül igen kellemetlen sors jutott. , A reklám a 
Wc-kbenis megtalálható. Posztereket ragasztottunk fel 
aEttől a filmtőlösszepisiled magadt- felirattal, és 
hőérzékeny matricákat tettünk a piszoárokba, amik 
eredetileg feketék, de ha rájuk vizelnek, előtűnik a kép. 
Egyenesen Ade Edmondson szájába vizelsz!" - nevet 
Jonny. A már mindent látott újságírók felrázására 
szállodai arculatot választottak, a meghívókat kártyákra 
nyomták, amiket régi kulcsok és , Ne zavarjanak!" táblák 
kíséretében egy kulcskarikára fűztek, a multimédia 
forgatókönyv megjegyzéseit pedig összefirkált 






megjelenik a szem és a kéz. 


INDULGE YOURSEL 
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HAM § TOMATO CHUTNEY A logók horga nélkül egy új mindenki kreatív és senki sincs, 
termékkel sem sikerülne kifogni akine értene a tervezéshez." Az, 
a vásárlókat. A Bulletproof hogyidőn és pénzügyi kereten 
szerint a logók készítése a belül kész legyen egy projekt, 
legfontosabb része a tervezési mindig a márka arculatának 
folyamatnak. Jonny hozzáfűzi: megtervezésére szánt idő helyes 
a Nagyon jó csapat vagyunk, felmérésén múlik. 
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Azeredeti fém plakátok olyan népszerűek lettek, hogy heteken belül eltűntek a klubokból. 


mi tervezzük a korlátozott kiadású palackok grafikáj 








1. A vasúti étkeztetésnek napjainkig nem sikerült túljutnia a szakadt pályaudvari resti színvonalán, ezért a Virgin Trains 
felkérte a Bulletproofot, hogy teremtsen stílust számára. , Még olasz pirítós is van az étlapunkon!" - mondja Jonny, 
amikor a magasabb árakkal járó szolgáltatásokról esik szó. Az étlapok, címkék és kiskanalak mind új formát nyertek. 


2. A fémlemezbe nyomatott ajkak a Whitbread új itala, a Volsk számára váltak védjeggyé a szomjkeltő kampány során. 


3. Ezek az oldalak a Lynx új terméke, a Phoenix bemutatására tartott szakmai bemutató részeként szerepeltek. A 
Bulletproof most egy speciális promóción dolgozik a cég számára. , Idén a Lynx egy tánceseményt szponzorál Ibizán, és 
"meséli Mark. , Azt akartuk, hogy az egész a tengert és a napot 
juttassa azemberek eszébe," - magyarázza Jonny, majd Mark hozzáteszi: , A többi grafikájuk vektoros — egy flakonra 
nehéz pixelest készíteni, a nyomtatási mód miatt. Készítettünk pár vektorosat miis, de ők a pixeles mellett döntöttek." 
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vendégkönyvnek álcázva állították ki. 


Játékok 

A Bulletproof nem csupán filmekkel foglalkozik, a 
játékipar szintén felfigyelt a stúdió ötletes 
megoldásaira, amire az Eidos Interactivval fennálló régi 
kapcsolat a legjobb bizonyíték. Legújabb munkájuk egy 
brosúra az ECTS show-ra: , Idén az Eidos úgy áll 
mindennek a középpontjában, mintha a játékipar 
dobogó szíve lenne. - magyarázza Mark Thornicroft— 
Egy fickót tervezünk VR öltözetben és sok más dolgot, 
amit mind felrenderelünk." 

Régebbi munkáik közé tartozik számtalan PC-s kettő- 
az-egyben játékcsomag megtervezése (Gangsters 8. 
Thief, Cut-throats 8. Braveheart), a Final Fantasy VIII (,, Az 
egész kampány a miénk volt, beleértve a posztereket és 
adirect mailt is.") és a Special Edition Tomb Raider 
hármas csomag. Technikailag a Tomb Raider volt az 
egyik legnehezebb munkájuk, és a kereskedelmi 
nyomásis igen nagy volt a hasonló amerikai gyűjtemény 
megjelenése után. , Mindenképp ezüstre akarták 
csináltatni, ami azért jelentett problémát, mert erre az 
anyagra nagyon nehéz nyomtatni — meséli Jonny. — Mivel 
afekete festék nem jött ki igazán jól, hat fokozatban 
domborítottuk és véstük a feliratot, amire Angliában 
még nem volt példa." Az eredmény mindenesetre 
megérte az extra erőfeszítést, mert jelölték őket a Game 
Packaging Awards-on a Legjobb Doboz díjára. 





Díjnyertes megoldások 

A díjak nemismeretlenek a Bulletproof számára, hiszen 

1998-ban a Fleet Motor Show-ért megkapták a nagyon különböző vállalatot, a Beckset, az ICA-t és a 
Marketing, Reklám és Design Díj Egy Eseményért-et. Futures boardot kellett egy logóba foglalni." — 

s Megterveztük nekik a Website-ot, majd minden mást magyarázza Jonny. A kompromisszumos megoldást az 
szép sorjában, az ábrákat a zacskókra, a jelvényeket, az jelentette, hogy mivel az ICA-é a legnagyobb logó, az 
egész arculatot." - meséli Jonny a világ egyik szolgált keretként a másik kettőnek. A Becks művészeti 
legnagyobb autó show-járól. Ugyanakkor vegyesek az klub projektjéhez a stúdiónak minden kreativitását fel 
érzelmei a dologgal kapcsolatban: , Többet nem kellett használnia. ,A művészekkel kéz a kézben 
dolgozunk nekik, mert a 98-as show-ra olyan tökéletes terveztük mega korlátozott kiadású palackokat, 
munkát végeztünk, hogy azóta is azt használják. amikbőla legutóbbin Tracy Emin látható. Mindig valami 
Magunk alatt vágtuk a fát." vízzel kapcsolatosat szeretett volna csinálni, a karján 


Ezután a cég egy sorozat promóciós munkát végzett pedig felfedeztünk egy tetoválást, így egy fürdőkádba 
a Becks Prize-nak. , Elég nehéz volt kitalálni, mert három tettük..." Egy fotósorozat és egy csomó buborék az 


Hogyan készült... a Champions League 


Ahhoz, hogy az UEFA futball licenchez hozzájusson, az Edios különös gondot fordított rá, hogy legújabb termékének csomago- 


lása visszatükrözze az Európa legjobb csapatait felvonultató bajnokságban rejlő elragadtatást. 
8 ő 6 
Ké k LEAGUE, e ttszot 
kése É u 


a Az első ötlet az volt, hogy híres a A felfelé néző szurkolók erőteljes E Ezután a team megpróbálta a Végül talán a tehetség túlragyogott a 


futballisták fényképeit használják fel érzelmeinek megragadása alternatív kombinálni a tehetség ragyogását a hálón, de legalábbis a szurkolók 
háttérként. megoldás volt. tömeg felett ragyogó háló képével. lelkesedése eluralta a terepet. 
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1. Az Eidosnak végzett munka új, a nyomtatott kampányokon túli vizekre vezeti a Bulletproofot. A cég 
most a promóciós videók és website-ok grafikai munkálatainak terére akar betörni. , Észrevették a 
kínálkozó lehetőséget - fűzi hozzá Mark. - Felismerték, hogy ezekre az új területekre is be kell 
lépniük, különben a technika túlnő rajtuk." 


2. , Halál a féregre" - Ezzel a szlogennel különböztette meg a Bulletproof a Tarantula Teguila-t a 
féreg-barát riválisoktól. Sokat törték a fejüket, hogy megtalálják azt a színt és designt az üveg 
számára, amely majd jól illik a nightelubok világába. , UV fényben világít!" - vigyorog Jonny. 


3. Csúcsminőségű posztereket és promóciós anyagot tervezni egy olyan filmnek, mint a Guest House 
Paradiso, már önmagában sem könnyű feladat, különösen, ha nincs megfelelő fotógyűjtemény, és a 
stúdiónak kell létrehoznia az egész képanyagot. , Van egy jelenet, ahol Rick Mayal gumiruhát visel, 
ezért kerítenünk kellett egy fickót, aki hajlandó boxeralsóban pózolni nekünk, majd ráilleszteni a 
cuccot!" - meséli Jonny. 


4. Az Eidos Commandos című PC-s játékának készült doboz csak egy a számtalan csomagolásterv 
közül, amit a Bulletproof a közelmúltban készített. Sokszor két-három játékos combók számára 
terveznek csomagolást. , Most már van egy általános dobozuk, amibe mindent belerakhatnak" — 
mondja Jonny. 
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Amikor a Becks felkérte a stúdiót 
korlátozott kiadású palackok 
megtervezésére, a Bulletproof 
egylogikai bakugrással Tracy 
Eminnélés a karján található 
horgony tetoválásnál ért földet. 
nMost már abban a helyzetben 
vagyunk, hogy az ügyfelek azért 
minket kérnek fel, mert meg 
akarnak lepődni avégeredmé- 
nyen, Legszívesebben csak 
körvonalakat adnak meg, és 
várnak, hogy mi mit hozunk ki 
belőle." 


kítaláltunk 
LETE 





















elmúlt évek egyik legizgalmasabb címkéjéhez 
vezetett. 


Életmódot választani 
Ellehet képzelni, hogy ennyi híres ügyféllel a 
zsebében a Bulletproof készen áll a világuralomra. 
Jonny azonban másként látja a dolgot: 
A Bulletproof stílusához hozzátartozik, hogy kis 
cég maradjunk. Ha mindent összeszámolunk, most 
tizenketten vagyunk. Amikor több az 
adminisztrátor, mint a tervező, már biztosan túl 
sokan vagyunk a cégnél." A jövő évben a stúdió 
még három embert szeretne alkalmazni, de Jonny 
és Mark ezt a számot olyan határnak tekinti, amit 
semmiképp sem akar túllépni. Meg tudjuk őket 
érteni, főként, hogy a kis létszám eddig sem 
jelentett hátrányt a számukra. , Van egy 
olyan elmélet, miszerint a kis cégek nem 
bírják a túl sok munkát, de mi 
meghazudtoljuk ezt az álláspontot" - 
mondja Jonny, és példaként a Nike 
megbízással érvel, amely jelenleg a 
stúdiónak oly sok idejét és energiáját 
elveszi. A terjeszkedés lerombolná azt a 
barátságos légkört, ami a rendszeres 
éjszakázásból és abból ered, hogy mindig 
mások díványán alszanak. , Több 
nemzetközi ügyfelünk is van, akik szeretik 
látni, hogy hogyan folyik a művészeti 
munka akár este tízkor vagy éjfélkoris." 
Annak ellenére, hogy a stúdió szeretne 
kicsi maradni, amunka mennyiségének 
köszönhetően állandóan folynak a felvételi 
beszélgetések. Ennél a cégnél 
természetesen azötletek, és nem a 
látványos technikák, amik igazán 
számítanak. , Ma már bárki vehet egy 
Epsont és fényes papírt bele, így könnyű 
látványosat alkotni. Rengeteg fiatal jön 
hozzánk, és mindenkinek megvan a 





megfelelő szoftver szakértelme; ilyenkor derül ki, hogy 
egy szint fölött a lényeg mégis azötletek eredetisége" — 
mondja Jonny. Mark hozzáteszi, hogy valójában, ha 
reggelig dolgozol, hogy időben befejezz egy munkát 

n- akár MacPaintetis használhatsz, ha a végeredmény 
ugyanaz! Nem kell feltétlenül XPresst használnod, ha 
ahhoz vagy hozzászokva, hogy az egész brosúrát 
FreeHandben készítsd el, akkor csináld abban!" 

Mindketten egyetértenek abban, hogy ez a munka 
nem mindenkinek egyformán alkalmas. ,, Sok olyan 
emberrel volt dolgunk már, akik tényleg jók voltak, a 
portfoliójuk pedig egyszerűen fantasztikus, de 
sehogyan sem illettek a stúdióba... grafikusnak lenni 24, 
órás munka." — mondja Jonny, Mark pedig azt 
hangsúlyozza, hogy: , Olyan embereket alkalmazunk, 
akik a tervezést leginkább életformának tekintik... a 
tervezők non-stop dolgoznak, Az igazi designer 
végigmegy az utcán, észrevesz egy leszakadt 
óriásposztert és azt gondolja: vTetszik, ahogy ez elvan 
szakadvalx és azután felhasználja." 

"Meglepő — mondja Mark és nem Tracy Eminre 
gondol-, hogy nem látni túl sok logó munkát." 
Elmagyarázza, hogy e nélkül az alapvető kezdőpont, a 
felvillanó ötlet nélkül az egész kampány felépítése 
elképzelhetetlenül nehéz lenne: , A koncepció kibomlik, 
ha tudod, hogy mihez kezdj vele. A Nike projektben 
minden a csomagoláson és az eladáson múlott, és végül 
bejött azötlet, a préselt technikával készült anyagot egy 
olyan csomagba tenni, ami pont úgy néz ki, mintha 
összepréselték volna." 


Megszállottság, frusztráció és 
boldogság 

Ha már van egy elég ütőképes tervünk, teljesen 
mindegy, hogy acéllemezbe nyomatjuk, egy palack köré 
hajtogatjuk, vagy körbeküldjük a weben. Jonny szerint a 
probléma az, hogy a kereskedelem új média felé fordul, 
nMegcsináljuk, ha az ügyfél azt akarja, vannak 
szabadúszóink, akik jól értenek az ilyesmihez" — 
magyarázza, ahogy a trainline.com-nak készített 
csíkreklámokra kerül a szó. , Ha igazából be akarnánk 
hatolni erre a területre is, külön részleget kellene 
létrehozni a cégnél, ami csak ezzel foglalkozik" — 
mondja Mark. , Rengeteg apró részlettel kell törődni, 
ahogyan mi dolgozunk, és a webbe teljesen bele kellene 
ásni magunkat, erre pedig még nem vagyunk 
felkészülve... majd valamikor a jövőben akarunk 
foglalkozni a kérdéssel," 

Akompromisszum, úgy látszik, egy olyan koncepció, 
amire a Bulletproofnak nincs ideje. ,Épp most 
dolgozunk a website-unkon, újra és újra megcsináljuk, 
majd kidobjuk! nevet Mark - Egyszer egy tanárom azt 
mondta nekem, hogy ha valaha száz százalékig 
elégedett leszek azzal amit csinálok, azonnal hagyjam 
abba, és én pontosan tudom, hogyan értette. A 
megszállottságot, a frusztrációt és a boldogságot egy 
egészen vékony vonal választja el egymástól." Most, 
hogy az interjú a végéhez ért, úgy tűnik, Jonny és Mark is 
közeledik a boldogsághoz. Miután bevallják, hogy ez az 
első riportjuk, majd segítőkészen ajánlanak még néhány 
címötletet a cikkhez: , Bulletproof a design szex 
botrányban!" , Termékeinkhez állatokat és drogokat 
nem használunk!" Ex 


E) ABulietprodfetérhető: lej studjogibultetproofdesígn co.uk 
"vagylátogassa meg a lw) www.butletproafdesign.0.uk címet. 


illusztráció: Vass Gergely 





Tökéletes tükröződések a 3D 
grafikában 


A következőkben a fotorealisztikus számítógépes grafikában használt, a tükröződésekkel 
kapcsolatos legfontosabb eljárásokat és módszereket járjuk körbe. 


fotorealisztikus megjelenítés lényege, Hogy a valóságban létrejövő képeket 
hogy a generált kép nehezen - vagy sikeresen tudjuk reprodukálni, meg 
egyáltalán ne- legyen megkülön- kell vizsgálnunk, hogyan jönnek létre 
böztethető egy valódi fényképtől. szemünkben (agyunkban) a képek. 


ezekre a technikákra. Hogy erre választ 
kapjunk, áttekintjük a képszintézis 
(render) során használt algoritmusokat 
és modelleket. A számítógépes 


ielőtt a gyakorlati alkalma- 
! zásokkal foglalkoznánk, 

tisztázzuk, hogy pontosan 

miértis van szükségünk 
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Az emberi látás a környezetből a reti- 
nánkra fókuszált elektromágneses 
hullámok egy meghatározott tartomá- 
nyán alapszik. Vagyis ha egy felületet 
látunk, akkor onnan fény jut a szemünkbe. 
Ez alapvetően két módon lehetséges: 

e atárgy fényt bocsát ki, 

e a tárgy felülete szemünk irányába 
veri vissza a valamely más irányból 
érkező sugarakat. 

Az első eset számítógépes szimulációja 

nem okoz gondot, a második viszont 

annálinkább. A felületekről aszemünkbe 

(a virtuális kamerába) visszaverődő 

fény meghatározása igen nehéz, hiszen 

rengeteg fizikai tényező befolyásolja azt: 

s Meg kellállapítani az adott felület- 

elemre, hogya térkülönböző irányaiból 

milyen erősségű és milyen frekven- 
ciájú fény érkezik. 

Meg kell határozni az adott felület- 

elem sugárzását a kamera irányába, 

a különböző irányokból érkező 

sugárzások alapján. 

Ez a probléma megfogalmazható impo- 

záns matematikai egyenletek formájában, 

de a kiértékelése még számítógépekkel 
sem egyszerű. (Gondoljuk végig: egy 
felület sugárzása befolyásolja a másik 
felület sugárzását, ami viszont szintén 
befolyásolja az első felület sugárzását 
és így tovább). Hogy a renderelés 
gyorsabb és egyszerűbb legyen, nem 
árt bizonyos egyszerűsítéseket alkal- 
maznunk. A gyorsaság és valósághűség 

alapján az alábbi két , véglet" létezik a 


BRDF modellek 





rendelkezésre álló (és használt) 
technikák körében: 
9 Globális illuminációs algoritmusok: 
Gyakorlatilag nincsen egyszerűsítés, 
a nagyon lassú számítás eredménye 
maximális élethűség. 
Lokális illuminációs algoritmusok: 
Drasztikus egyszerűsítés, csak a 
fényforrásokból érkező fényt veszi 
figyelembe a testek árnyalásánál. 
Nem törődünk a többi testről 
visszavert fénnyel. 
Alegtöbb szoftvercsomag lokális 
illuminációs algoritmust használ egy 
kis sugárkövetésselfeljavítva, ami 
lehetővé teszi az ideális visszaverődések 
számítását. Ez azt jelenti, hogy ha egy 
felület ideálisan tükröző felület (nem 
szórja a fényt), akkor képes a programunk 
a többi testet megjeleníteni a tükröző- 
désben. Innentől kezdve tehát élünk 
azzala feltételezéssel, hogy szoftverünk 
nem képes a testekről visszavert fényt 
figyelembe venni az árnyalásnál, kivéve 
a tökéletes tükröződést. 
Természetesen azzal, hogy megfe- 
ledkeztünk a testekről visszaverődő 
fényről, jelentősen könnyítettük a 
dolgunkat. De sajnos a közvetlenül 
fényforrásokból érkező fény visszave- 
rődésének számítása sem egyszerű 
feladat, hiszen a különböző anyagok a 
beérkező fényt különböző módon verik 
vissza. Az anyagok ezen tulajdonságát 
az ún. BRDF (Bi-directional Reflection 
Distribution Function) írja le. 


Alapvető, számunkra érdekes BRDF modellek: 


a Diffúz anyagok a beérkező fényt 
minden irányba egyenletesen 
szétszórják, vagyis a felület színe nem 
függ a nézőponttól. Ez az ún. diffúz 
fényvisszaverés. Ilyen típusú anyagok a 
meszelt fal, a ping-pong labda vagy a 
homok. 


a A spekuláris visszaverődés, más 
néven specular reflection jellem- 
zője, hogy a beeső fény nagy hányadát 
az ideális tükröződési irányba veri vissza, 
így csillanások jönnek létre a felületen. 
Ilyen anyagok: csillogó műanyagok, 
fémek, bőr felületek. 





Az ideális tükrözés (total reflection) 

jellemzője, hogy csak a visszaverő- 
dési törvény szerinti irányba történik 
fényvisszaverés, így a felület tökéletes 
tükörként viselkedik. Természetesen a 
beérkező fény egy részét elnyeli a 
felület, ezt a Fresnel együtthatóval 
szokták megadni. 
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Illuminációs modellek 


A valóságban az anyagok fényvisszave- 
rési tulajdonsága a fenti tulajdonságok 
keverékéből áll. Természetesen vannak 
kivételek (pl. agyöngyházfényezett 
felületek, szőr, toll...). Ahhoz, hogy 
tökéletesen le tudjuk írni az anyagok 
visszaverési tulajdonságait, minden 
frekvenciára (színre) meg kellene adnunk 
a BRDF tulajdonságot. Lehet például 
olyan anyag, amely a piros színt töké- 
letesen visszaveri, de a zöldet szétszórja. 
A napjainkban használt programok 
számára elégséges az RGB színekre 
vonatkozó visszaverési tulajdonságok 
megadása, sőt vannak olyan tulajdon- 
ságokis, amelyeket nem tudunk a három 
alapszínre külön-külön meghatározni. 
A különböző szoftvercsomagok 5-10 
Material" -t (anyagot) szoktak felkínálni 
a felületek megjelenésének jellemzésére, 
amelyek különböző ún. illuminációs 
modellekettakarnak. Ezen modellek 
alapvetően abban különböznek, hogy a 
fent részletezett visszaverési 
tulajdonságokat hogyan ötvözik: 
s Ambient modell: A beeső fényt 
egyáltalán nem veszi figyelembe, 
minden pontot a felületen 
ugyanazzal az ún. ambiens fénnyel 
árnyal. Ekkor gyakorlatilag sugároz 
(világít) az anyag. 
Lambert modell: Az előzőeken túl a 
beeső fény alapján a diffúz 
fényvisszaverést is tartalmazza. 
Phong modell: Ebben a modellben a 
spekuláris visszaverés is megjelenik, 
így csillanások jönnek létre a felületen. 
e Blinn: Hasonló mint a phong modell, 
de a spekuláris visszaverődés a 
geometria függvényében változhat, 
így valóságosabb, finomabb 
csillanások érhetőek el. 
Azok a lokális illuminációs algo- 
ritmusok, amelyek a fenti modelleket 
alkalmazzák és a render során csupán a 
fényforrásokból érkező fényeket veszik 
figyelembe, mindenképpen , lebuknak" 
a csillogó tárgyak megjelenítésekor. 
Ezeknél az anyagoknál ugyanis megszok- 
tuk, hogy látjuk a környezetet a felület 
tükröződésében. A diffúz anyagoknál 
szerencsére sokkal kisebb jelentőségű 
a környezetből érkező fény, hiszen a 
fényforrások (nap, lámpa, tűz) fénye 
elnyomja azt. Hogy a fent leírt csorbát 
kiköszörüljék a programok, a korábban 
említett ún. rekurzív sugárkövetéses 
algoritmust használják csillogó felületek 
esetében. Ennek hiányossága, hogy 
csak az ideális tükröződést kezeli. 
A módszer lényege, hogy a tükröző 
felület minden pontjából a tükröző- 
désnek megfelelő irányba tekintünk, és 
kiszámítjuk, hogy milyen színű pont 
látszik ebben a tükrözött irányban. 
Vagyis a szemünkből egy , sugarat" 


. 














Aképeken két tükröző gömb látható, 
Avisszaverődések beállított száma 2, ill. 10. 


bocsátunk a felületre, és ha ez a sugár 
visszaverődik (akár többször is) 
követjük az útját, és rögzítjük, hogy 
milyen színű pontban ér véget. Így 
megkaptuk, hogy mi látszik a több- 
szörös tükröződésben. Azért nevezzük 
ezt az eljárást rekurzívnak, mert minden 
esetben, amikor , tekintetünk sugara" 
visszaverődik egy felületről, ugyanazt 
az algoritmust hívjuk meg újra és újra. 
Általában paraméterként adható meg, 
hogy hány visszaverődést kezeljen a 
program. (Ha nem adnánk meg, könnyen 
végtelen tükröződések számításába 
bonyolódnánk.) 

A rekurzív sugárkövetés nagyon 
számításigényes eljárás, és vannak 
olyan esetek, amikor nemis alkal- 
mazható (pl. ha nem modelleztük le a 
környezetet, hanem egy adott fényképbe 
szeretnénk a tükröző modellünket 
beilleszteni). Ilyen esetekben alkal- 
mazhatjuk az ún. reflection mapping 
eljárást. Ennek lényege, hogy mi mondjuk 
meg, hogy mi látszódjon a tükröződésben, 
és nem bízzuk a számítógépre ennek 
kiszámítását. A tér minden irányához 
egy színt kell rendelnünk, vagyis meg 
kellmondanunk, hogy egy adott pontból 
hogyan néz ki a környezet. Így a számí- 
tógép a felület kamerához viszonyított 
helyzetéből könnyedén számítja a 
tükrözött képet. 

A reflection map megadásának több 
módja is elterjedt. Ezek lényege, hogy 





egy tetszőleges térbeli irányhoz a 
megadott textúra egy pixelét rendeli. 
Másképpen fogalmazva az egységgömb 
minden U és V paraméterekkel jellemzett 
pontjához (vagyis egy térbeli irányhoz) 
kell a 2D-s textúránk egy (X,Y) pontját 
rendelni. Ez messze nem triviális feladat, 
egy teljesen hasonló probléma már 
régóta megkeseríti a térképészek életét. 

Nem lehet ugyanis olyan sík térképet 
készíteni a Földről, amelyen minden 
egyenlő nagyságú darabka szintén 
egyenlő nagyságú területet reprezentál 
a bolygó felszínén. Gondoljunk csak az 
atlaszokban látható téglalap alakú 
földtérképekre. Az egyenlítőtől a sark- 
vidékek felé egyre torzabbak az arányok. 
A reflection map megadása is hasonló 
probléma: egy téglalap alakú térképet 
kell megfeleltetnünk egy gömb 
felszínének. 


Reflection map technikák 


A legelterjedtebb technikák a reflection 
map megadására a következők: 


c Kocka oldalainak perspektivikus 
vetítése 
Ez a technika a , téglatest" formájú 
terek reprezentálására a 
legalkalmasabb. 6 textúrát kell egy 
kocka 6 oldalának megfeleltetni. A 
környezetet ez a , végtelenül nagy" 
kocka fogja reprezentálni. Itt a 
torzulást a kocka éleinél tapasz- 
talhatjuk, hiszen ezeken a helyeken 
élesebb szögben látjuk a felületet. 





Perspektivikus vetítés: Egy szoba falait 
használjuk textúraként, vagyis a környezet 
egy végtelenül nagy szoba lesz 





A tükröződés egy gömb felületén a fenti 
fényképek alapján 





Használhatunk fényképeket vagy 
általunk készített textúrákat is. 

Szobák vagy termek falai viszonylag 
egyszerűen lefotózhatóak, csupán a 
túlzott perspektivikus torzulástól kell 
óvakodnunk. A nem , kocka" formájú 
terekről készített fotóknál nem garan- 
tálta siker, de szép eredményeket 
érhetünk el. 

A textúrák festése sem okozhat gondot, 
csupán a határoló éleknél kell ügyel- 
nünk a folytonosságra. Gyakorlatilag ez 
a technika az egyik legkényelmesebb, ha 
miakarjuk megfesteni a reflection map-et. 


9 Polárkoordinátás megfeleltetés 

A textúrát úgy feszítjük rá az 
egységgömbre, hogy az Y, illetve X 
koordináták a szélességnek, illetve 
hosszúságnak feleljenek meg (polár 
koordináták szerint). Vagyis a teret egy 
végtelenül nagy gömb reprezentálja, a 
textúrát pedig úgy feszítjük rá, mint a 
jólismert téglalap alakú térképet a 
földgolyóra. Hibája, hogy az északi és 
déli sarkoknál nagyon sűrűk a pontok. 
Fényképezéssel nem tudunk előállítani 
ilyen célra tökéletes textúrát, de 
festeni jól tudunk. 








. Gömbtükrös módszer 

Ennek a technikának nem alakult ki 

egyértelmű magyar elnevezése, a Maya 

terminológia Ball Environment Map-ként 
azonosítja. Ez a módszer teszi lehe- 
tővé, hogy egy nagyon egyszerű 

fényképezési technikával rögzítsük a 

környezet képét, és ezt használjuk a 

tükröződések számításánál. Nincs 

másra szükségünk, mint egy tükröző 
gömb alakú testre, és egy fényképező- 
gépre. Ha ugyanis a tükörgömböt egy 
tetszőleges helyen lefényképezzük, jó 
közelítéssel megkapjuk, hogy a tér 
különböző irányaiból milyen fény 
érkezik az adott pontba. 

Ateret tehát egy végtelenül nagy 
gömb reprezentálja, ahol a textúrát egy 
gömbtükrös fotó kell, hogy adja. 

Ha csupán egy fényképet használunk, a 

következő nem elhanyagolható hibákra 

kell figyelnünk: 

a Atér azon részéről, amelyet agömb 
kitakar, egyáltalán nem kapunk 
információt. Ezt a hibát úgy tudjuk 
minimalizálni, hogy messze 
megyünk a gömbtől, vagy kicsi 
gömböt használunk. 

s Atérazon része, amely agömb 
oldalán éles szögben látszik (a 
gömbhöz képest távolabb esik), 
igen rossz minőségben fog a képen 
megjelenni. 

A fenti okokból célszerű több fénykép 

kombinációját alkalmazni, így akár a 

fotóstól is ,megszabadulhatunk" 

anélkül, hogy kézzel kellene 


" kiretusálnunk a felvételekből. 





Fent: A felhasznált kép jobb és bal széle nem 
illeszkedik, a tetején és az alján nincs 
sSzéthúzva" a kép, így biztosan nem lesz 
tökéletes a tükröződés, 


Jobbra: A polár koordinátás megfeleltetésnél a 
hibák szembetűnők, de kis igazítással minimali- 
zálhatóak: élesen kirajzolódik a határvonal, ahol 
akép két oldala összeér, és a gömb tetején ill. 
aljánegy pontban húzódik össze a kép. 


! Környezet textúrázása 


! A reflection map-ek alkalmazása a 
gyakorlatban néha kényelmetlen, vagy 
nem célravezető. Például előfordulhat, 
hogya környezetről a fenti módon 
megszerzett információt arra szeretnénk 
használni, hogy egy virtuális , szobát" 

! feltextúrázzunk. Így az absztrakt 
reflection map helyett egy valódi szo- 
bába illeszthetjük az általunk készített 

I objektumokat, aminek kényelmi 
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mi" 





! szempontok mellett más igen komoly 


előnyei lehetnek. Ha például a fenti 
szobáról készített fényképeket meg- 
felelő módon rávetítjük egy téglatestre, 
akkor olyan animációt is készíthetünk, 
ahola csillogó test mozog. Ekkor ugya- 
nis a tükröződések a mozgásnak 
megfelelően el fognak mozdulni a 
testen, ami a reflection mapping 
technikával nem megoldható, hiszen 
ott a teret egy végtelenül nagy gömb 
reprezentálja. 





Legfelül: Gömbtükrös módszer vázlata 


Középen: A két kép ugyan azon szoba két 
ellentétes pontjából készült; a két fotó 
felhasználásával elkészíthető a teljes szoba 
tükröződése úgy, hogy nem lesznek kritikusan 
rossz felbontású részek. Látható, hogy a fotós 
mindkét fotóról átkerült a végeredménybe, de 
természetesen több kép segítségével akár a 
kép készítőjét és a fényképezőgépet is 
eltüntethetjük retusálás nélkül, 


Balra: Az itt látható, gömbtükrös módszerrel 
készített kép mindkét eredeti felvételhez 
képest kb. 90 fokkal elforgatott tükröződést 
mutat. 
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Akét képen a szobáról készült gömbtükrös 
kép alapján feltextúrázott téglatestek 
láthatóak. 


Fent: mennyezet és 2 fal 


Lent: padló és 2 szemközti fal 


Mint a képeken látható, ez a technika 
nem igazán alkalmas arra, hogy kor- 
rektül textúrázzunk 3D modelleket, bár 
ténylegesen téglatest alakú helyiségekről 
készült, nagyon jó felbontású gömb- 
tükrös fényképek alapján meglepően jó 
eredmények érhetőek el. A tükröző- 
dések számításához azonban bőven 
elég ilyen minőségű textúra. 

A fenti képeken több olyan hibát is 
megfigyelhetünk, ami könnyen elke- 
rülhető. A szőnyeg szélén például 
látszik, hogy a két kép határán van egy 
kis elcsúszás. Ennek két oka van: 
sajnos nem volt tökéletesen gömb 
alakú felhasznált tükör, másrészt nem 
pontosan egymással szemből készül- 
tek a képek. Így a gömbtükör torzulása 
máshogy torzította a két , fél-teret". 

A másik észrevehető hiba szintén egy 
pusztán technikai hibából ered: az 
ablakkal szemközti pozícióból készült 
képen a gömb mögött behúztam a 
függönyt - gondolván úgyis a másik 
képen szereplő ablakot fogom hasz- 
nálni... Ez a megoldás sajnos megvál- 
toztatta a fényviszonyokat a szobában, 
így a fenti képen a szoba két fele kicsit 
máshogy van bevilágítva (ez a szőnyegen 
különösen látszik). Mindezen hibák 
ellenére tökéletesen használható lett 
az eredmény a valódi tükröződések 
szimulálásához. 

A geometriára vetített képek tükröző- 
désben való megjelenéséhez a 


szoftverünk sugárkövetéses algoritmusát 
(raytracing) kell igénybe vennünk, ami 
—ne felejtsük el- lassúbb, mint a 
reflection map alapján számított tükrö- 
ződés. Csak akkor használjuk, ha valóban 
szükséges. 

Most, hogy tisztáztuk a reflection 
map megadásának módozatait, említ- 
sünk meg egy kicsit haladóbb alkal- 
mazásátis. Eddig csak és kizárólag a 
tökéletes reflexióval foglalkoztunk, 
hiszen ennek a létrehozására találták ki 
a sugárkövetést és a reflection mapping 
technikákat. Ennek ellenére a spekuláris 
visszaverődés, sőt a diffúz visszaverő- 
dés izgalmasabbá tételére is alkalmasak 
lehetnek. Gondoljunk csak bele ennek 
a lehetőségeibe: ha a reflection 
mapping, vagy a raytracing technika 
segítségével az összes alapvető 
visszaverődési tulajdonságot kezelni 
tudnánk (vagyis nem csak tökéletes 
reflexiót, hanem spekuláris és diffúz 
visszaverődéseket is), akkor a 
rendelkezésre álló eszközeinkkel akár 
globális illuminációs problémákatis 
meg tudnánk oldani. Vagyis kezelni 
tudnánk a testek felszínéről 
visszaverődő fényt is a 
megvilágításnál. Vegyük tehát ismét 
sorra az alapvető visszaverődési 
fajtákat: 

9 Tökéletes visszaverődés: Semmi 
trükkre nincs szükség, hiszen pont 
erre találták ki a fenti két technikát. 
Diffúz visszaverődés: Olyan sűrű, 
érdes felületet kell létrehozni, hogy 
a felület minden pontja minden 
irányba verjen vissza fényt. 
Spekuláris visszaverődés: Olyan 
felületre van szükségünk, ahol 

s Nagy valószínűséggel" a tökéletes 
visszaverődés irányába tükröződik a 
fény, vagy kissé érdes anyagot kell 
választanunk. 

Ha tehát az összes anyagunk színét a 
tükröződések alapján számítanánk ki 
(a fenti domborzatok felhasználásával), 
akkor nemis lenne szükségünk az 








absztrakt fényforrásainkra, hiszen a 
felületről felületre verődő tükröző- 
dések a valódi, fizikai törvényeknek 
megfelelően világítanák meg az 
objektumainkat. 

Természetesen nincs olyan 
szerencsénk, hogy meg tudnánk 
valósítani a fentebb vázolt víziót. 
Ugyanis pl. ha , szép" diffúz vissza- 
verődést akarunk elérni, akkor olyan 
sűrűn érdesnek kell lennie a felszínnek, 
hogy nagyon sok idő lenne a renderelés. 
Sőt, ha van is időnk kivárni a kép 
kiszámítását, biztosak lehetünk benne, 
hogy igen szemcsés, messze nem 
homogén felszíneket fogunk kapni. 
Arra, hogy a reflection mappingilyen 
alkalmazása esetén pontosan mik a 
korlátok és lehetőségek, most nem 
térek ki, hiszen ez a téma önmagában 
komplexebb, mint az eddig tárgyaltak. 


Összefoglalás 


A megismert alapvető technikákkal 
kapcsolatban tehát levonhatjuk azt a 
következtetést, hogy a tökéletes 
tükröződésnek kulcs szerepe van a 
valósághűség elérésében. Nagyon 
kevés olyan anyag van, amelyre 
szemmel érzékelhetően csak az alap- 
vető fényforrások hatnak. A lokális 
illuminációs algoritmusok pedig csak 
az ilyen anyagokat tudják modellezni. 
Használjuk hát bátran azt a lehető- 
ségünket, hogy tudunk tükröződéseket 
megjeleníteni! Nem csak a csillogó 
autók meg a T2000-esek tükröznek, 
hanem még az izzadt homlok is! En 


Acikk szerzője. 
Vass Gergely 
(Frontfilm). 
Elérhető a 
vas g0 
freemail hu 
címen. 








Akéttestet nem 
világítja meg 
semmilyen fény- 
forrás, csupán a 
tökéletes tükrö- 
ződések jutnak a 
kamerába. 
Látható, hogy a 
bal oldali golyó 
érdes felülete 
miatt közel diffúz 
módon veri vissza 
a fényt. Így gya- 
korlatilag a valódi 
fényviszonyoknak 
megfelelően vilá- 
gítottuk meg a 
golyót! 


BitMorph 3.0 


1. Rész: Állóképek torzítása 


A BitMorph lehetővé teszi a képek torzítását, Warpolását, mintha G00-ban lennénk... 


Kis vektorológia 1. 


Könnyen előfordulhat, hogy a 
beállított vektorok nem azt, és 
nem annyira mozgatnak el, mint 
szeretnénk. Ilyenkor célszerű 
ellenvektorokkal 
kiegyensúlyozni a helyzetet, 
például a változatlan helyzetű 
elemeknél. Egy kis gyakorlással 
könnyen használhatóvá és. 
írányíthatóvá válnak majd a 
vektoros torzítások. 


ag Első lépésként nyissuk meg az átalakítani kívánt 


képet. Mivel állókép torzítást szeretnénk 
létrehozni, válasszuk a 3. opciót, ilyenkor csak egy 
képre lesz szükségünk. A program nem kezel túl sok 
formátumot, csak a Windows BMP-t, így a 
mintakönyvtárból válasszuk az Elisabeth fotót. 


8 A program vektor alapú torzítások használatát 
teszi lehetővé. A toll eszköz kiválasztása után 
nincs más teendőnk, mint egy vektort felvenni a 


kiindulási állapotban, majd a végállapotot jelző képben 


új helyére behúzni. A fenti képen két torzítást alkal- 
maztunk, egyet az orron, egyet a homlokon. 








a Hogyha a megfelelő vektorokat elhelyeztük, a 
3 Warp gombra kattintva jön létre a végered- 
mény. A képen a vektorok által elmozdulásra 
kényszerített pontok helyzete változott meg, így jött 
létre a torzított hatás. Az eredményt exportálhatjuk, 
további használatra. 





2. Rész: Morpholt animációk 


Az állóképek átalakításánál lényegesen izgalmasabb lehet az animált átváltozás. .. 


Kis vektorológia 2. 


A program vektorokra épülő 
transzformációs módszere 
elsőre szokatlan lehet, 
különösen azért, merta 
vektoroknak nem csak a 
helyzete, hanem az irányultsága 
15 fontos, ezértis kerül. 
megkülönböztetésre a két. 
végpont eltérő megjelenéssel. A 
legegyszerűbb úgy 
szerkesztenünk, hogy az egyes 
vektorokat szinte egymás 
folytatásában helyezzük el - így 
azalakok egymásba alakulása 
elég meggyőző lesz a végleges 
animációbanis. 





a A morpholás két kép egymásba alakulását 
jelenti, a köztes kockák irányított generálá- 
sával. Kezdetnek töltsük be a program saját könyv- 
tárából a PHOTO1 és PHOTO2 képeket. Saját 
állományok használatakor arra kell ügyelnünk, hogy 
aképek mérete megegyezzen, máskülönben a 
program a 2. kép megnyitásakor hibát jelez. 





A végleges formának valami ilyesminek kellene 

lennie. Az összes főbb arcrégiót egyeztetni kell 
akét oldalon, a szemek és száj vonalának körbe- 
rajzolásával. A vektorok szerkesztésében segítséget 
jelenthet a Vector Inspector paletta, amely a kijelölt 
egyenes kezdő és végpontjáról, valamint vektor- 
párjáról ad információt. 





8 A szép végeredményhez meglehetősen 
részletesen kell vektoroznunk a képeket. A 
legjobb úgy haladni, hogy az első képen megraj- 
zolunk egy vektort, majd annak helyét megadjuk a 
második képen is. Így váltogatva kell haladnunk a 
kétkép között, az eredmény ezzel a módszerrel lesz 
a legtisztább. 





Az animáció elkészítéséhez a Morph gombot 

kell kiválasztanunk, majd a panelon beállítani a 
szükséges paramétereket. A fenti csúszkán a két kép 
között létrehozandó generált kockák számát 
adhatjuk meg - ennek legnagyobb értéke 30 lehet. 
Az alsó, százalékos értéknek akkor van jelentősége, 
ha csak egy generált kockát szeretnénk létrehozni, 
Ezzel az szabályozható, hogy melyik kép legyen 
erősebben reprezentálva a generált kockán. 





a A lerakott vektorokon módosítást is végre- 
hajthatunk, hogyha Edit módba váltunk az 
eszközsoron. Ilyenkor a vektorok végpontjait vagy 
az egész egyenest elmozgathatjuk, korrigálva a 
helytelenül felvett vonalakat. Vigyázzunk viszont a 
törléssel, mert a program vektor-párokban gondolkozik. 
Így egy vektor törlésével, ha annak párja megmarad, 
felborulhat az egész animációs folyamat. A BitMorph 
nem is lesz hajlandó végrehajtai a morph számítást, 
ha a két képen eltérő a vektorok száma. 





A meglehetősen gyorsan lefutó számítás után 
g létrejön az animáció. Ezt a fenti kontroll- 
gombokkal itt is visszajátszhatjuk, ha az órára 
kattintunk, az fps értéket állíthatjuk be, Hogyha az 
animáció megfelelő, kétféle export lehetőség közül 
választhatunk. A végeredményt animált GIF formában 
menthetjük el, vagy BMP képszekvenciát készít- 
hetünk, amely további programok használatával 
fűzhető videó állománnyá. 
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InDesign tippek 2 


Az előző számban közölt 50 tipp segítségével megismerked- 
hettünk az Adobe új kiadványszerkesztőjével, az InDesignnal. 
Most újabb 50--1 hasznos ötletet nyújtunk át a programról... 


együnk akártapasztalt 
XPress-használók, akár új- 
donságra éhes PageMaker- 
1 rajongók, most eljött az idő, 
hogy meglássuk, mennyi mindent tud az 
Adobe InDesign. 

Azalább közölt tippek többségének 
működnie kell az InDesign 1.5-ös ver- 
ziójábanis. A gyorsbillentyűket ugyan 
általában a Mac-es változathoz adjuk 
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meg, de a Windows-felhasználók sem 
maradnak hoppon, hiszen ugyanazt az 
eredménytérhetik elők is a Command 
gomb helyett a Ctrl használatával. 
Telepítsük a program demóját a CD- 
ről, és rajta rengeteg új funkció és sok 
meglepő szerkesztési módszer vár ránk. 


Demo 
Az InDesign 1.5 demo megtalálható a Computer. 
Arts zo00 filkösi számának CD melékletén 


1 Egalizálás és betűritkítás 

Az egalizálás (kering) és a betűritkítás 
(tracking) beállításait a Character palet- 
tánadhatjuk meg. A betűritkítással a kije- 
lölt szöveg egészére határozhatunk meg 
a szokásosnál nagyobb vagy kisebb 
betűközt, míg az egalizálás az egyes 
betűpárok közötti távolság finomhango- 
lására való. Utóbbihoz előbb kattintsunk 








akétkarakter közé, majd a font saját ega- 
lizálási értékeinek alkalmazásához 
válasszuk a Metrics opciót. Ha a két betű 
alakját alapul vevő automatikus távol- 
ság-beállítást szeretnénk, kattintsunk a 
legördülő listában az Optical pontra. Az 
egalizálás mértékét természetesen saját 
magunkis megadhatjuk. 


2 Készítsünk függő behúzást 


Függő behúzás létrehozására a legegy- 
szerűbb módszer a következő: A Type 
menüben tegyük láthatóvá a Tabs palet- 
tát, majd az alsó behúzásjelző háromszö- 
get vigyük a bekezdés fő (bal oldali) be- 
húzásának megfelelő pozícióba. Ezután 
fogjuk meg a fölső kis háromszöget (ezt a 
másiktól függetlenül is mozgathatjuk!), 
és húzzuk vissza a sor elejére. Így az első 
sora margónál kezdődik, míg a bekezdés 
többi részére érvényes lesz a megadott 
baloldali behúzás. Ha felsorolásjelzővel 
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but I fcar it was on Előptéal arai Alórment 
ne that made it scci 





Az InDesign optikai margóigazítás funkciója lehetővé teszi, hogy az írásjeleket kilógassuk a 


szöveget tartalmazó keretből. (3. tipp) 





szeretnénk megjelölni a bekezdést, írjuk 
bea karaktert, majd nyomjuk mega 
Tab-ot, így a sor további részének behú- 
zását a bekezdés többi sorához 
igazíthatjuk. 


3 Optikai margóigazítás 

Az InDesign egyik legfőbb vonzerejét a 
fejlett tipográfiai lehetőségek jelentik. 
Ezek egyike az Optical Margin Alignment 
(optikai margóigazítás), amely lehetővé 


teszi az írásjelek (pl. idézőjelek, elválasz- 
tójelek) , kilógatását" a szövegkeretek- 
ből.A szedéskép széle így optikailag 
egyenesnek tűnik. A funkció különösen 
hasznos ábrafeliratok és idézetek eseté- 








a sorkizárt szövegeknél, és csökken a 
csatornák létrejöttének veszélye. Ha mé- 
gisinkább soronként szeretnénk kizárni a 
bekezdést, a Multi-line Composer kikap- 
csolható a Paragraph paletta jobb szélén 


ben. Az optikai margóigazítás bekapcso- levő előugró menüben. 
lásáhozválasszuk ki a kívánt keret szöve- kiút 
gét, tegyük láthatóvá a Story palettát a 5 Az alapvonalháló 


Type menüben, majd jelöljük be az 
Optical Margin Alignment négyzetet. A 
szöveg szélének pontos kiegyenesítésé- 
hez magunkis megadhatjuk a kilógatás 
mértékét a paletta alján lévő mezőben. 


4 Többsoros optimalizálás 


A program alapértelmezés szerint a szö- 
veg tördelésénél a többsoros optimalizá- 
lást alkalmazza, vagyis nem csak egy sort 
hanem azaktuális sor előtti és az azt kö- 
vető sorokat is. Ezzel ahagyományosnál 
egyenletesebb szóközelosztás érhető el 





Az alapvonalháló használatával biztosít- 
hatjuk, hogy az egymás melletti hasábok- 
banlevő szöveg sorai egy vonalban 
helyezkedjenek el, A háló nem más, mint 
fix távolságban egymás után következő, 
a szövegsorok alapvonalait megadó víz- 
szintes segédvonalak sorozata. Ha a szö- 
vegközti címek alapvonalháló-távolsága- 
ként a főszöveg sortávolságának több- 
szörösét adjuk meg, a soregyen megma- 
rad. Az alapvonalháló beállításait a 
Preferences menüpont Grids alpontban 


változtathatjuk meg. 
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6 Az alapvonal kiválasztása 


Akiválasztott szöveget egyszerűen az 
alapvonalhálóra igazíthatjuk, ha meg- 
nyomjuk az Align to Baseline Grid gom- 
bot a Paragraph palettán. Sok felesleges 
időtöltést megspórolhatunk, ha az alap- 
vonalhálóra igazítást a bekezdés-stílus 
részeként definiáljuk, mert így nem kell 
minden esetben kézzel beállítani. 


7 A, következő stílus" opció 


Ha közvetlenül az InDesignban gépeljük 
bea szöveget, bosszantó lehet, hogy 
minden egyes szövegközti alcím után 
vissza kellváltani a főszöveg stílusára. 
Elkerülhető a bosszúság, ha az alcím be- 
kezdés-stílusában a főszöveg stílusát ad- 
juk mega Next Style ) pontban. Így ha 
befejeztük az alcím beírását, egyszerűen 
nyomjuk le a Returnt, s a program magá- 
tólvisszavált a kívánt stílusra. 


8 Lénia a címsor mögött 


Léniát létrehozhatunk bármely bekezdés 
alatt vagy felett a Paragraph paletta elő- 
ugró menüjének Paragraph Rules pontjá- 
ban. Ugyanezt a funkciót arra is használ- 
hatjuk, hogy bekezdésünk szövegét egy 
a, Mögötte" elhelyezkedő színes sávval ki- 
emeljük. Ehhez hozzunk létre egy léniát a 
bekezdés fölött (Rule Above), növeljük 
mega szélességét (width) és adjunk meg 
egykis negatív eltolást. Ez annyival jobb 
a rajzolt színes téglalapnál, hogy a bekez- 
dés tulajdonságaként a stílus részévé te- 
hető, s áttördelésnél a szöveggel együtt, 
automatikusan változtatja a helyét. 


9 Sorvezető karakterek 


Általában tabulátorokkal választjuk el a 
tartalomjegyzékekben a címek oszlopát 
az oldalszámoktól. Ilyenkor hasznos a 
tabulátorhoz sorvezető karaktert meg- 
adni, mert vezeti az olvasó tekintetét, 
segít megtalálni a címhez tartozó oldal- 





számot. Létrehozásához a Tabs palettá- 
ban kattintsunk a kívánt tabulátorra, 
majd a , vezető" karaktert üssük be a 
Leader mezőbe. Ha például egyetlen 
pont karaktert (.) adunk meg tabulátorve- 
zetőként, az eredmény pontozott vonal. 


10 Speciális karakterek 


Öt perc múlva itt a végső határidő és nem 
emlékszünk, hol vana , fok" jelvagy a 
védjegy szimbólum? Kattintsunk Control 
lenyomása mellett (Mao) vagy jobb egér- 
gombbal (Windows) oda, ahová szeret- 
nénk beszúrni a speciális karaktert, majd 
a menübőlválasszuk az Insert Special 
Character pontot, és a megjelenő alme- 
nüben gyorsan megtaláljuk mindkettőt. 


11 Szöveg méretezése 

Ha már órák óta próbáljuk elérni apró. 
betűméret-változtatásokkal, hogy a cí- 
mek éppen beférjenek a helyükre, inkább 
válasszuk ki a címet tartalmazó keretet, 
majd váltsunk át a Scale eszközre, végül 
akeret sarkaiban és szélein található fo- 
gantyúk húzásával változtassuk meg a 
szöveg vízszintes vagy függőleges mé- 
retét, esetleg egyszerre mindkettőt. 


12 Szöveg döntése 


Aszövegeta fentihez hasonló módon 
megis dönthetjük a Shear eszközzel, 
amely egyébként (az 1.o-s verzióban) az 
eszköztár ugyanazon kis előugró fülén 
helyezkedik el, mint a Scale (az 1.5-ösben 
már saját helye van). A döntés során hely- 
ben maradó pontot a Transform paletta 
bal szélén elhelyezkedő szimbólumok se- 
gítségével választhatjuk meg. A Scale és 
a Shear eszköz alkalmazható szöveges 
és grafikus keretek módosítására is. 


13 Kép körbefolyatása - 
megfordítva 


Képek vagy egyéb objektumok körbefo- 
lyatására a Text Wrap palettát használ- 





— (iternave— TE] Game on 
Weight: 207 Tr] I overprint stroke 


man: [csrama TE] ose [Ess] 


terttndene[d50] 
Right indent: 


a short story 





Ha a szöveg , mögött" széles bekezdés-léniát hozunk létre, színes sávval emelhetjük ki a 
címeket. A sáv bekezdés-szintű formázási jellemzőként is kezelhető, és együtt mozog a 


szöveggel (8. tipp). 
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Find/Change... 
Check Spelling... 


(Text Frame Options... 
Create Outlines 


u 


TATE ZET 


Show Hidden Characters 


Auto 
Section Marker 


Bullet Character 

Copyright Symbol 

Degree Symbol 

Ellipsis 

Forced Line Break 

Paragraph Symbol 

Registered Trademark Symbol 
Section Symbol 

Trademark Symbol 


Em Dash 

Em Space 

EnDash 

En Space 

Flush Space 

Hair Space 
Nonbreaking Space 
Thin Space 
Discretionary Hyphen 
Nonbreaking H 


Double Left Ouotation Mark 
Double Right Ouotation Mark 
Single Left Ouotation Mark 
Single Right Ouotation Mark 





Különleges jelek (pl. nemtörő kötőjel, , fok" szimbólum) beszúrásához kattintsunk a Control 
lenyomása mellett (Windows alatt jobb gombbal), és az előugró menüből válasszuk ki a kívánt 


karaktert (10. tipp), 


hatjuk. Ha itt bejelöljük az Invert négyze- 
tet, a szöveg , átfolyik" az objektumon, 
ahelyett, hogy körülvenné. A hatás elsőre 
meglepő, de egy kis kísérletezéssel bá- 
mulatos eredményeket érhetünk el... 


14 Vágógörbék importálása 
Aképekhez mentett vágógörbéket az 
InDesign alapértelmezés szerint a grafika 
elhelyezésekor automatikusan importál- 
ja. AShowlmport Options négyzet beje- 
lölésével (Place párbeszédablak) a kép 
importálása előtt lehetőségünk van el- 
dönteni, hogy a vágógörbét alkalmazza-e 
az InDesign vagy hagyja figyelmen kívül. 
Aképrőlkészülő nézeti kép (proxy) fel- 
bontásátis ekkor adhatjuk meg. 


15 Vágógörbék létrehozása 


Ha a kép háttere megfelelően egyenle- 
tes, az InDesign képes saját vágógörbét 
készíteni a grafikához. Ehhez a szokásos 
módon helyezzük el a képet a dokumen- 
tumban, majd jelöljük ki, végül válasszuk 
az Object menü Clipping Path pontját. A 
megjelenő párbeszédablakban kísérle- 
tezhetünk a küszöbérték (Threshold), 
illetve a tűrés (Tolerance) beállításaival, s 
ha a Preview négyzet be van jelölve, köz- 
ben láthatjuk is a majdani eredményt. 
Bonyolult körvonalak vágógörbévé alakí- 
tása beletelik néhány másodpercbe, vár- 
juk ki türelemmel. Ne felejtsük el a kép- 
körbefolyatás lehetőségei közül az 
Irregulart választani. 


16 Grafika szöveghez kötése 


Képeinket hozzáköthetjük a szöveghez 
is, ami főleg akkor hasznos, ha a képhez 
tartozó szöveget menet közben módosí- 
tanunk kell. Ehhez először jelöljük ki a ké- 
pet, majd vágjuk ki, váltsunk át a Type 
eszközre, és keressük meg azt a pontot a 
szövegben, ahová a képet szeretnénk 








beszúrni. Kattintsunk oda az egérrel, és 
adjuk ki a Paste parancsot. A képet ezzel 
nbeágyaztuk" a szövegbe. Átméretezésé- 
hez húzzuk a sarkok fogantyúit (az oldal- 
arányok megtartásához tartsuk nyomva 
a Shiftet). Ha a képet a közepénél fogjuk 
meg, beállíthatjuk függőleges helyzetét a 
szöveg alapvonalához viszonyítva. 


17 Az alapvonal eltolása 


Természetesen a szöveg alapvonalát is 

eltolhatjuk. Egyes betűk, illetve szöveg 

emeléséhez vagy süllyesztéséhez jelöl- 

jük kia kívánt karaktereket, majd adjuk 
mega kívánt értéket a Character paletta 
Baseline Shift mezejében. 


18 Csatolt képek kezelése 


AFile — Links pontban ellenőrizhetjük a 
kiadványban lévő összes csatolt képet. 
Kettős kattintással abban az alkalmazás- 
ban nyithatjuk meg a képet, amellyel lét- 
rehoztuk. A Go to Link gombbal pedig egy 
kattintással megkereshetjük a dokumen- 
tumban a csatolt képet. 


19 Csatolt képek beágyazása 
Kisebb képfájlok esetében előnyösebb 
lehet magában az InDesign dokumen- 
tumban is tárolni egy másolatot. A fájl- 
méret növekedését ellensúlyozza, hogy 
nem kell félnünk a csatolt képek későbbi 
esetleges elveszésétől. A kép bemásolá- 
sához először jelöljük ki a Links palettá- 
ban látható listában, majd a paletta 
menüjéből válasszuk az Embed pontot. 


20 Névvel hivatkozott színek 
szerkesztése 


Egységes megjelenést kölcsönözhetünk 
dokumentumunknak, ha a gyakran hasz- 
nált színeket színmintaként (swatch) 
definiáljuk. A készített mintáknak mindig 
adjunk nevet, mert így később módosí- 








tani tudjuk őket, s velük együtt összes 
előfordulásukat a dokumentumban. 


21 Tónusok létrehozása 
Direktszínekkel folyó munkánál hasznos 
(de megtehető CMYK nyomdai színekkel 
is), ha tónusokat hozunk létre. Ehhez vá- 
tasszuk ki a színmintát, és a Swatch pa- 
letta előugró menüjéből válasszuk a New 
Tint Swatch lehetőséget. A csúszkával 
állítsuk be a kívánt tónust, majd nyomjuk 
meg az OK gombot. A tónusminta örökli a 
szín nevét azzal a különbséggel, hogy a 
név után megjelenik az árnyalat százalé- 
kos értéke is. Az eredeti színmintát meg- 
változtatva vele együtt változik a hozzá 
tartozó tónusminta is, 


22 Duplikálás és alakítás 


A jólismert módszer persze az Option / 
Alt nyomva tartása melletti húzás, de az 
objektumokat bármilyen átalakítási mű- 
velet (elforgatás, döntés, méretezés) 
közbenis duplikálhatjuk. 


23 Készítsünk nyilat 

Meglévő vonalakat egyszerűen ellátha- 
tunk nyílheggyel, ha kiadjuk a Show 
Options parancsot a Stroke paletta 
menüjében. Az így megnövelt méretű 
paletta alsó felében találjuk a vonalbeál- 
lításokat: előugró menükben választ- 
hatunk a különböző nyíltípusok közül, 


24 Rajzolás a toll eszközzel 


Ha ráérzünk az ízére, a tollal (Pen) való 
rajzolás rögtön leegyszerűsödik. Gör- 
bénkhez egymás utáni kattintásokkal 
adhatunk újabb csomópontokat. Ha 
végeztünk, vigyük a kurzort az első cso- 
mópontra, ahol kis hurokká alakulva 
jelzi, hogy egyetlen kattintással bezár- 
hatjuk a görbét. Egyet kattintva sarok- 
pontokat adhatunk meg a görbén, míg 
kattintássalés húzással valódi görbe 
vonalat rajzolhatunk. 


25 Csomópontok szerkesztése 


A rajzolt alakzat átalakításához váltsunk 
áta közvetlen kijelölő (Direct Selection) 
eszközre, és húzzuk új helyre a görbe 
sarokpontjait vagy az iránypontokat. Ha 
az egész alakzatot szeretnénk alakítani, a 
nyíl (Selection) eszközt használjuk. 


Judiths disgust 





Képeket a szövegbe is beilleszthetünk, legye- 
nek azok importált pixeles grafikák vagy az 
InDesignban rajzolt objektumok. (16. tipp), 





26 Csomópontok konverziója 


Ha nem vagyunk megelégedve a rajzolás- 
kor létrehozott csomópontokkal, számos 
lehetőség nyílik a szerkesztésükre: a toll 
eszközhöz tartozó előugró fülön találha- 
tó további eszközök mind erre szolgál- 
nak. Itt találjuk az Add Point (új csomó- 
pont), a Delete Point (csomópont törlé- 
se), és a Point Conversion (csomópont- 
konvertáló) eszközt. Ez utóbbival a görbe 
egy , sima" csomópontjára kattintva a 
pontot sarokponttá alakíthatjuk, vagy 
épp ellenkezőleg, kattintással és húzás- 
sal ,sima" ponttá alakíthatunk egy sarok- 
pontot, mintegy , kihúzva" az iránypont- 
jait, amelyeket azután egyenként vihe- 
tünk új helyre. 


27 Összetett görbék 


Két vagy több különálló görbébőlössze- 
tett görbét (compound path) hozhatunk 
létre az Object menüben. Ahol az eredeti 
görbék átfedték egymást, átlátszó , lyuk" 
keletkezik — amikor betűket alakít görbé- 
vé az InDesign, az ,o" betűből például 
ilyenősszetett görbe lesz. 


28 Összetett görbék vagy 
csoportosítás? 

Azösszetett görbék létrehozása sokban 
különbözik a csoportosítástól, ahol- bár 
acsoport tagjai csak egymáshoz kötve, 
egyetlen objektumként mozgathatók — 
mégis megőrzik egyedi tulajdonságaikat. 
Azösszetett görbék egészére viszont 
csak egyetlen kitöltési- vagy körvonal- 
jellemző lehet érvényes. 


29 Színátmenet több görbére 


Ha azt szeretnénk, hogy egy színátmenet 
több objektumon is keresztülhaladjon, 
először összetett görbét kell létrehoz- 
nunk belőlük. Szöveg esetében egysze- 
rűbb a dolgunk, hiszen a kiválasztott 
szövegrészre egyszerűen alkalmazható 
bármely meglévő színátmenet. 


30 Szaggatott vonalak 

AStroke paletta alsó felében számos elő- 
re definiált vonalstílus közül választha- 
tunk. Sokkal különlegesebb hatásokat 
hozhatunk viszont létre, ha egy kicsit bű- 
vészkedünk a töréspont- (Mitre Limit), a 
hézag- (Gap) és a színbeállításokkal, 
majd egymás fölé rakunk két vagy több 
vonalat az Align (igazítás) paletta segítsé- 
gével. Megtehetjük például, hogy egy 
egybefüggő, színes , háttér" vonal fölött 
egy eltérő színű szaggatott vonalat 
helyezünk el. 


1 Keretek tartalmának 
Ismételt importálása 
Megtörténhet, hogy képet elhelyeztünk 
egykeretben, sőt már átis méreteztük, s 
azután mégis meggondoljuk magunkat, 


" és egy másikkal szeretnénk felváltani. 
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A gyakran használt színeket mindig hasznos színmintaként definiálni. A színminta módosításával 
a színösszes dokumentumbeli előfordulását egyszerre tudjuk megváltoztatni (20. tipp), 


Ehhez válasszuk ki a képet, és nyomjuk le 
a Command / Ctrl 4.D billentyűkombiná- 
ciót. Ha a nyíl (Selection) eszköz az aktív, 
aképet 100 9-os méretben importálja az 
InDesign, de ha a közvetlen kiválasztó I 
eszközt használtuk a kiválasztáshoz, a 
grafikát a lecserélendő kép százalékos 
méretére igazítja a program. 


32 Keretek és tartalmuk 
illesztési lehetőségei 


Amikor előre megszabott méretű helyre 
kellillesztenünk egy-egy képet, jó volna 
elkerülni a hosszadalmas méricskélést és 
számolgatást, amelyre a kép pontos át- 
méretezéséhez szükség lehet. Mi sem 
egyszerűbb ennél... Jelöljük ki a képet 
tartalmazó keretet, majd kattintsunk a 
jobb gombbal (Mac-en a Control lenyo- 
mása mellett), s a megjelenő menüből 
válasszuk Fitting pontot, majd adjuk ki a 
Fit Content to Frame parancsot. 


Tt objektumok 
álasztása 


Hogyan válasszunk ki egy, a fölötte elhe- 
lyezkedő több másik alakzat alatt csönd- 
ben megbúvó objektumot? Könnyedén. 
Kattintsunk a Command / Ctrl nyomva 
tartása mellett a nyíl eszközzel. Egymás 
utáni kattintásokkal végiglépegethetünk 
az egymáson lévő objektumokon, s ked- 
vünk szerint formázhatjuk őket. Ha az 
éppen kiválasztott objektumot el szeret- 
nénk mozdítani, húzzuk arrébb a 
Command / Ctrl nyomva tartása mellett. 


keseok etemnelnek 
iválasztása 


Gyakran szükségünk lehet arra, hogy 
grafikánk elemeit (pl. egy logót alkotó 
rajzelemeket) egyetlen objektumként 
kezeljük — erre való a csoportosítás. 
Ugyanakkor néha szeretnénk áthelyezni 





azegyes alkotóelemeket anélkül, hogy a 
csoport felbontásával bíbelődnénk. 
Mindössze annyi ekkor a teendőnk, hogy 
a szokásos nyíl eszköz helyett a közvet- 
len kiválasztó eszközt (fehér nyíl) hasz- 
náljuk a kívánt objektum kijelöléséhez. 


35 Szokványostól eltérő 
szélességű hasábok 


Ha már beállítottuk a hasábvezetőket, az 
egyes hasábok szélességét a hasábveze- 
tők arrébb húzásával könnyedén módo- 
síthatjuk- különösen hasznos ez a mód- 
szer egyedi, keskeny hasábok létrehozá- 
sára, ráadásul a mesteroldalakon is 
alkalmazható. 


36 Adokumentumháló 


Az oldalkép kialakításában a függőleges 
hasábvezetők mellett fontos szerep jut az 
objektumok vízszintes igazítását meg- 
könnyítő dokumentumhálónak 
(document grid). Beállításainak megvál- 
toztatásához a Preferences Guides and 
Grids pontját használjuk. A hálót a View 
menü Show Document Grid parancsával 
tehetjük láthatóvá, s ugyanebben a 
menüben kapcsolhatjuk be a , hálóra 
igazítás" opciót a Snap to Document Grid 
paranccsal. 


37 Mesteroldal-elemek 
felülbírálása 

A OuarkxPressben mindigis könnyű volt 
módosítani a mesteroldalak által megha- 
tározott elemeket az egyedi oldalakon: 
egyszerű kiválasztás után szerkeszthet- 
tük őket. Az InDesignban is hasonló a 
helyzet. A mesteroldal-elem kijelölésé- 
hezés szerkesztéséhez a Shift és a 
Command / Ctrl lenyomása mellett egy- 
szerűen kattintsunk rá a dokumentum 


bármelyik oldalán. 
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fá Objektumkönyvtárak 
asználata 


Kedvenc rajzelemeinket, logóinkat, cím- 
stílusainkat saját könyvtárakban 
(Libraries) tárolhatjuk az InDesignban. 
Könyvtár létrehozásához válasszuk a 
Window menü lLibraries -3 New pontját, 
majd fogd és vidd módszerrel töltsük 
mega kívánt elemekkel az új könyvtárat. 


zetét Automatikus elrendezés 


Ez a funkció, amelyet a Layout menüben 
kapcsolhatunk be, automatikusan átiga- 
zítja a dokumentum tördelését, ha változ- 
tatunk az oldalak méretein-hasznos, ha. ! 
példáulegy kazettaborítót sürgősen CD-  / 
borítóvá kellalakítanunk. Az átalakítás 
logikus szabályok szerint történik, és 
akkor működik a legjobban, ha az objek- 
tumok elrendezéséhez segédvonalakat 
használtunk. Nem tökéletes, de a sem- 
minéltöbb. 


40 Rétegek használata 


Miértis használunk rétegeket? Például 
azért, mert segítségükkel elkülöníthetők 
a nagyfelbontású képek a dokumentum 
szövegétől, és tördelés közben a képeket 
tartalmazó réteg eltüntethető. Ezzel a 
szöveg szerkesztésekor felgyorsíthatjuk 
a dokumentum újrarajzolását. Hasonlóan 
a Photoshophozittis eltüntethetjük, lát- 
hatóvá tehetjük, illetve összevonhatjuk 














A rétegeket használhatjuk a grafika és a szöveg 
elválasztására, vagy a dokumentum különböző 
nyelvű verzióinak elkülönítésére (40. tipp) 





egymással a különböző rétegeket, de az 
InDesignban nincs változtatható 
áttetszőség. 


44 Számolás a mezőkben 


Ha InDesignnal dolgozunk, nincs szükség 
zsebszámológépre az egyszerűbb számí- 
tásokhoz. Egy 2:1 oldalarányú téglalap 
létrehozásához elegendő, ha a rövidebb 
oldalhossz-értékét kij ka megfelelő 
mezőben, majd másolással-beillesztés- 
seláthelyezzük a másik oldal mezőjébe, 
végül a számérték után begépeljük: "2. A 
kiszámított értéket az Enter megnyomá- 
sával alkalmazhatjuk. 


42 HTML-export 

Az InDesign képes kiadványunkat egyet- 
len vagy több fájlból álló HTML-oldallá 
alakítani. Az utóbbi esetben az egyes fáj- 
lok az InDesign dokumentum oldalaiból 
jönnek létre, s a program még egyszerű 
navigációs sávotis készít hozzájuk. A 
rajzolt objektumok, egyedi főcímek és 
minden más, HTML-ben nem reprodukál- 
ható formázás JPEG vagy GIF képpé ala- 
kulát, de az InDesign nem végez élsimi- 
tásta konverziónál, ezért talán célsze- 
rűbb azt képszerkesztőben elvégezni. 


43 PDF-export 

APDF-export funkció beállításai a File 
menü Export pontjában a Formats fülön 
találhatók. A POF elég helytakarékos 
ahhoz, hogy e-mailbenis elküldhessük a 
fájlokat, és mivel vektoros formátumról 
van szó, a szöveg és a vektoros ábrák 
nagy nagyításban is szépen látszanak. 


44 Nyomtatás nem-PostScript 
nyomtatókra Mac-en 


Ami a nyomtatókat illeti, az InDesign 
meglehetősen finnyás, nem szereti a 
PostScript nyelvet nem ismerő átlagos 
asztali printereket. Mit tehetünk, ha mé- 
gis színes próbanyomatokra van szüksé- 
günk, hiszen nem mindenki engedhet 
meg magának egy színes PostScript 





Színátmeneteket a legtöbb objektumtípusra létrehozhatunk az InDesignban, még szövegre is. 
Ehhez jelöljük ki a szöveget, és a Swatches palettából válasszunk ki egy színátmenetet (29. tipp.) 
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"The flight back 
to take forever, bur [ 


udiths disgust with mé rhat madd 


főar it was oli] 


feny eredo riva 
velési járákas ban 
dlvog write des 





Ha adott méretű helyre kell egy szöveget betördelnünk, a szövegrész végét jelenítsük meg egy 
külön ablakban. Így anélkül ellenőrizhetjük a szövegfolyást, hogy állandóan görgetnünk kellene 


a dokumentumot. (50. tipp.) 


nyomtatót? A legjobb megoldás: a doku- 
mentumot PDF fájlként exportáljuk, és 
úgy nyomtatjuk ki. Ha ez nem megfelelő, 
töltsük le az Adobe honlapjáról a nem- 
PostScript nyomtatókat támogató kiegé- 
szítés béta változatát. 


45 CMS profilok 
megválasztása 

A színkezelő rendszerek használatához 
szükséges beállítások a Color Settings 
pontalatt találhatók. Az Application Color 
Settings alpontban választhatjuk ki a 
monitorunk beállításait tükröző profilt, 
míg ugyanitt a próbanyomatokhoz a 
Composite mezőben, a PostScript kime- 
nethez pedig a Separations mezőben 
választhatunk rendszerprofilt. 


46 ATransform paletta 
átalakítása 


Ha meguntuk, hogy a Transform, a 
Character és a Paragraph paletták elfog- 
lalják képernyőnk alsó felét, egyszerűen 
átalakíthatjuk őket függőleges állásúvá. 
Ehheza paletták fejlécének jobb szélén 
található előugró menüből válasszuk a 
Vertical Palette pontot (ha a három palet- 
tát egybefogtuk is, mind a háromnál kü- 
lön meg kelltennünk). 


47 Segédvonalak 
küszöbértékei 

Gyakran előfordul, hogy egy képekkel és 
szöveggel telezsúfolt oldalt nagy nagyi- 
tásban szerkesztünk, és segédvonalakat 
használunk az objektumok pontos pozíci- 
onálásához. Ugyanezek a segédvonalak 
azonban zavaróan hatnak, ha az egész 
oldal képére vagyunk kíváncsiak. Ha egy 
segédvonalat az Option / Alt nyomva tar- 
tása mellett húzunk az oldalra, a program 
az aktuális nagyítást adja meg láthatósá- 
giküszöbként a segédvonal számára. Ha 





ennélkisebb nagyítást választunk, a vo- 
naleeltűnik, és csak ugyanakkora, vagy 
nagyobb nagyítási fokozat esetén jelenik 
megismét. 


48 Átváltás a kéz eszközre 


Szeretnénk anélkül mozgatni az oldalt az 
ablakban, hogy át kelljen váltani a kéz 
eszközre? Mi sem könnyebb. Ha éppen 
nemvillog a szövegkurzor, a szóköz 
billentyűt lenyomva bármikor átváltha- 
tunka kézre, és tetszésünk szerint moz- 
gathatjuk a dokumentumot. A gombot 
felengedve visszaváltunk az eredetileg 
használt eszközre. 


49 Kijelölés megszűntetése: 


Ha az egész oldalt telepakoltuk minden- 
féle objektummal, nem is olyan könnyű 
megszűntetni a kijelölést anélkül, hogy 
véletlenülismét ki ne jelölnénk valamit. 
Vadászhatunk ugyan egy kis üres helyre, 
hogy oda kattinthassunk a kijelölés meg- 
szűntetéséhez, de jobban tesszük, ha in- 
kább kiadjuk a Deselect All parancsot a 
Shift 4 Command / Ctrl HA billentyűkom- 
binációval (vagy az Edit menüből) 


50 Szerkesztés két ablakban 


Gyakran kell azért küzdenünk, hogy egy 
szövegrész beférjen a számára kijelölt 
helyre. Ilyenkor általában sok idő megy el 
azzal, hogy időről időre a cikk végére la- 
pozunk, hogy megnézzük, befér-e már? 
Szerencsére az egész macerát megtaka- 
ríthatjuk az InDesign segítségével. Ehhez 
válasszuk a Window menü New Window 
pontját, majd a Tile opciót ugyanabból a 
menüből. Az új ablakban menjünk a cikk 
végére, majd az elsőben folytassuk a 
tördelést- a második ablakban azonnal 
látszik az eredmény! 











InDesign tippek 3 


Itt egyetlen kérdést járunk körül alaposabban: hogyan készíthetünk kilövést az 
InDesign 1.5 segítségével. A válasz az InDesign CD-n rejtőzik... 


Kilövés készítése 
InDesignban 


A PageMaker egyik nagy előnye más 
kiadványszerkesztőkkel szemben a 
Build Booklet plug-in volt, amit az 
Adobe gyárilag melléklet a program- 
hoz. Ezzel az egyszerűbb kilövési fela- 
datokat a PageMakeren belül meg 
lehetett oldani, így sok kis nyomdának 
nagy szolgálatot tett. Az InDesign 1.0- 
ból viszont ezt a segítséget kihagyták. 
Szerencsére az 1.5-öshöz tartozik egy 
Build Booklet kiegészítés, amely 
hasonlóan elődjéhez az egyszerűbb 
kilövési feladatokat oldja meg. 

Ki tudja miért, a Build Booklet 
scriptet eldugták, a CD Goodies — 
Other Goodies mappájában talál- 
hatunk rá némi keresgélés után. A 
mappában a futtatható állomány 
mellett megtaláljuk a forráskódot is, 
így aki kedvet érez AppleScript, illetve 
VisualBasic script tudományát csiszol- 
ni, az végigböngészheti, sőt át is 
dolgozhatja. A kevésbé barkácsoló 
alkatúak egyszerűen hagyják 
figyelmen kívül — a végleges program 
működéséhez nincs rá szükség. 

Sajnos dokumentációt vagy bármi- 


gerinc (gutten) 





féle segítséget nem kapunk a script 
mellé, ezért sokszor találgatásra vagy 
a Computer Arts magazinra kell 
hagyatkozni. 


Az előkészületek 


Nyissuk meg a dokumentumot, amiből 
a kilövést elkell készítenünk. Bár a 
script nem változtat az eredeti 
kiadványon, nem árt, ha rendelkezünk 
egy biztonsági mentéssel is a 
munkánkról. 

Figyelembe kell vennünk, hogy a 
Build Booklet script nem birkózik meg 
a bonyolultabb feladatokkal, csak két 
oldalas kilövés készítésére alkalmas — 
ez egy gyorsnyomda igényeinek éppen 
megfelel, ha például A5-ös füzetet 
akarnak A4-es papírra nyomtatni, 
Mielőtt még a Build Bookletet 
futtatnánk, létre kell hoznunk egy PDF 
Export stílust, a File —; PDF Export 
Styles —3 Define menüpontjával. Itt 
állítsuk be a PDF paramétereit, ahogy 
majd a végleges nyomatra szükségünk 
lesz. Célszerű megadni, hogy a képek 
felbontása ne csökkenjen és ha hasz- 
nálunk is tömörítést, a minőség 
(Ouality) legyen Maximum. Nagyon 


kicsúszás (creep) 





Kötészeti alapfogalmak: a kicsúszás a szignatúrában, illetve a füzet kilövésben belülre kerülő 
oldal(ak) ,kilógása". A kötés utáni vágással ez az egyenetlenség eltüntethető, viszont az oldalak 
tükre ugyanennyivel elcsúszik a külső margó fele,amit a kilövésnél kompenzálni kell. 


Hi 


2-up saddle-stíteh 





Az 1.5-ös InDesignhoz , gyári" tartozék a Build Booklet script, amit önállóan elindíthatunk és 
elkészíthetjük az egyszerűbb kílövéseket. 


fontos, hogy az általános beállítások- 
nál a View PDF After Exporting 
kapcsolót kapcsoljuk ki! 


A script működése 


Miután InDesignban megnyitottuk a 
kiadványunkat, indítsuk el a Build 
Bookletet. A script kér néhány adatot, 
majd ezek alapján kiexportálja a kiad- 
ványunkat PDF-be oldalanként. Ezután 
létrehoz egy új InDesign kiadványt, 
amelynek az oldalmérete most már a 
kilövés szerinti ívméret lesz, majd az 
imént létrehozott PDF-ből egyesével 
beemeli az oldalakat képként, 
természetesen a megfelelő elrendezés 
szerint. Végül törli a PDF fájlt. 

Ezzel a módszerrel pontosan 
állíthatjuk az ív méretét és természe- 
tesen minden elem, ami az oldalon 
volt, megjelenik a PDF képen is. A 
szöveges és vektoros elemek meg- 
maradnak, így a nyomat minősége 
sem romlik, és nincsenek gondok az 
átmenő képekkel. Nagyon ötletes. 


A Build Booklet beállításai 


A Build Booklet elindítása után a meg- 
jelenő párbeszédablakban adhatjuk 
meg, hogy milyen tulajdonságokkal 
akarjuk a füzetünk kilövését elké- 
szíteni. 





A Layout legördülő menüből 
választhatunk irkafűzés (Saddle-stich) 
vagy kötés (perfect bound) között. Az 
utóbbi esetben megadhatjuk, hogy 
egy szignatúra hány oldalból álljon 
(Pages per group). 

Utána ki kell választanunk a PDF 
export stílust, amit korábban defini- 
áltunk. Azért fontos, hogy a View PDF 
ki legyen kapcsolva, mert ha a PDF 
létrehozása után az Acrobat meg- 
nyitja, akkor a script hibát jelezhet, 
mert nem fér hozzá a már megnyitott 
fájlhoz. 

A Total creep mezőben adhatjuk 
meg a középső oldal kicsúszását — ez 
elsősorban irkafűzésnél fontos. A 
Gutter space a gerincben kihagyott 
hely, ami a vágáshoz lehet szükséges, 
míg a Gutter Bleed a gerinc felé meg- 
hagyott kifutó. Természetesen a kifutó 
nem lehet nagyobb, mint a rendel- 
kezésre álló hely. 

A paraméterek megadásánál ügyel- 
jünk, hogy ha magyar regionális 
beállításokat használunk, akkor tize- 
desvesszővel válasszuk el a törteket, 
mivel az alapértelmezésként felkínált 
pont hibaüzenetet eredményez. 

Ha mindennel megvagyunk, akkor 
nincs más dolgunk, mint hátradőlni, és 
megvárni a végeredményt, amit utána 
kinyomtathatunk, levilágíthatunk vagy 


elmenthetünk. 
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A mozi jövője 


A digitális technológia a filmkészítés minden terén érezteti 
hatását. A filmvászon jövedelmező világa még soha nem 


volt ilyen csábító... 


Wired generáció szerint kö- 
zeleg a digitális mozi korszaka. 
Tévednek: a digitális mozi itt 
van. Elég számba venni az 
ollywoodi kasszasikerekben 
látható digitális effektusokat, vagy az 
ezekre specializálódott stúdiók robba- 
násszerű elterjedését az óceán mindkét 
oldalán, hogy felmérhessük a hatást, 
amelyet a digitális forradalom gyakorol 
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a modern filmkészítésre. Számos 
terület van azonban még, ahol a digitális. 
technika felforgathatja a filmipart. Az 
elterjedőben lévő pixel alapú képtárolás 
a felvétel, a gyártás és a megjelenítés 
minden területére rányomhatja bélyegét. 
A filmipar puszta mérete, a technológia 
fejlődési irányával kapcsolatos bizony- 
talanság, a törekvés a hagyományos 
filmkészítés hagyományainak 


megőrzésére azonban azt jelzik, hogy a 
digitális mozi jövője korántsem olyan 
nyilvánvalóan körvonalazható, mint azt 
a tudósok láttatni szeretnék. Mégis, 
talán ez teszi olyan izgalmas területté a 
feltörekvő digitális művészek számára. 
Míg a digitális televíziózás megjelenése 
a 2D-ben jártas művészeknek és 
designereknek jelentett új lehetőségeket, 
elsősorban a nagysebességű és gyak- 








ran nem különösebben költséges 
kompozitálás és egyéb poszt-produkciós 
munkák terén, addig a mozi tágabb 
teret biztosító arénájában hasznos 
képességek, nem különösebben meg- 
lepő módon, sokkalinkább a 3D design- 
onalapulnak, és a követelmények is 
jóval szigorúbbak. 

A 3D különösen forró terület e 
pillanatban. Kicsit olyan ez, mint a 90-es 
évek eleje." - ért egyet Paddy Eason, a 
CFC (The Computer Film Company Ltd.) 
vezető effekt-designere. Ha digitális 
mozizásról van szó, az angol effekt- 
stúdió meglehetősen tapasztalatnak 
mondható. 1987-ben, a világon elsőként 
használt teljesen digitális feldolgozást 
teljes méretű (full-frame) filmkompo- 
zitálás során. 

Paddy meg van győződve arról, hogy a 
forgatás előtti munkálatok az egyik 
legerőteljesebben fejlődő terület a 3D 


művészek számára: például a teljesen 
animált 3D storyboard-ok, amelyek 
egyre jelentősebb szerepet játszanak a 
forgatás előtti folyamatban. 

A művészeti részlegek tömve lesznek 
emberekkel, akik PC-ken és Mac-eken 
vázolják fel a jeleneteket, lehetséges 
kameraállásokat, mozgásokat, jelenet- 
terveket, világítási beállításokat és egyéb 
ilyesmiket dolgoznak ki." - fejti ki Paddy. 
Noha az ehhez hasonló feladatok, úgy 
tűnik, nem kapcsolódnak közvetlenül a 
digitális forgatáshoz és vetítéshez, de 
Eason szerint , A határ, hogy mi a 


forgatás előtti megjelenítés és mi a 
végleges termék, hamarosan egyre 
inkább elmosódik." 


Mindig kész egy közelire 
Hagyományos filmanyag helyett 
digitális videóra forgatni természetesen 
nem újdonság. Egy ideje ez az alapja a 
televíziózásnak (emlékezetes kivétel: 
Tim Roth visszautasította a róla készí- 
tendő dokumentumfilmet, amennyiben 
nem váltanak a DV-ről hagyományosabb 
technikára) és gyorsan válik az amatőr, 
alacsony költségvetéssel dolgozó, 


A digitális forgatás akár a nagy és 
túl óvatos stúdiók hatalmának 
elvesztéséhez is vezethet... 


Intemet-orientált filmkészítők kedvencévé. 
Azok meglehetősen egyszerű: a digi- 
tális video költséghatékony, lehetőséget 
ad újra és újraforgatni anélkül, hogy 
minden alkalommal újra kellene tölteni 
költséges 35mm vagy 16mm-es filmmel, 
A technológia lehetővé teszi a költség- 
hatékony digitális vágást minden, 
számítástechnikában akárcsak félig is 
jártas filmkészítő számára. Végül, a 
digitális formátum közös a forgatás és 
az internetes továbbítás során, amely a 
letöltés előkészítését egyszerű feladattá 
teszi. Ez jó hír a független filmes szektor 
számára. A digitális forgatás akár a nagy 
és túlóvatos stúdiók hatalmának el- 
vesztéséhezis vezethet. 
Természetesen a digitális videó, 
költségkímélő természete miatt, az ala- 
csony színvonalú alkotások beáram- 
lásáhozis vezethet. , A nyersanyag ára 
csodálatosan fókuszálja a gondolatokat. 








Még belegondolni is szörnyű, hogy 
micsoda határozatlansághoz és 
szerencsétlenkedéshez vezethet, különö- 
sen a gyakorlatlanabb filmkészítők 
esetében az a tény, hogy kilométernyi 
anyagot vehetnek fel gyakorlatilag ingyen 
HD szalagra." - mutat rá Paddy Eason. 
Változatlanul kérdés, hogy a digitális 
kamerák vajon a mozizás fővonalának 
is mindennapi eszközeivé válnak-e. A 
digitális technika szószólói megerősítést 
nyertek, amikor ez év április 9-én 
George Lucas bejelentette, a Star Wars: 
Episode IInagy részét 24-frame-es HD 
digital formátumban szándékozik 
rögzíteni (lásd a keretes részt a követ- 
kező oldalon). , Feltett szándékunk, 
hogy legyőzzük a filmipar félelmét és 
egyenesen a filmkészítés színpadára 
lökjük a 24P digital HD-t." - tette hozzá 
Rick McCallum, az Episode If producere. 
Paddy Easont ez kevésbé győzi meg. 
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Színek és csirkék 


Bár sokat beszéltek róla, az animációs nagyhatalom Aardman Animations új filmje, a 
Chicken Run is csak egy a számos most megjelenő filmből, amely a CFC Digital Lab új, 
digitális színkezelési eljárását használja... 


Paddy Eason így mutatja be a 
Digital Lab mögött meghúzódó 
gondolatot: , A Digital Lab egy 
ötlet, amelyet évekig kerülgettünk: 
nem lenne nagy buli bescannelni 
egy teljes filmet, hogy azután 
teljesen szabadon tervezhessünk 
hozzá olyan színárnyalatokat, 
amelyeket még senki sem látott 


mozivásznon? 

Valójában három részből áll a 
dolog. Előszöris van egy szuper 
high-guality filmscanner, amely 
azutolsó részlet-morzsát is 
kiszedi a negatívbóől és eltárolja 
lemezen. A minőségnek mikroszko- 
Pikusan finomnak kell lennie. 


Amint a negatív a lemezen van, 


automatikusan összeilleszthetjük. 
a forgatott jeleneteket a vágási 
lista alapján, amely a film vágó- 
szobájából származik. 

u Ezután következik a dolog szóra- 
koztató része, a grading" - folytatja, 
a Hagyományosan a filmkészítőnek 


meglehetősen korlátozottak a 


lehetőségei, Megváltoztathatja 


a fényességet (brightness) és a 
színegyensúlyt. Ha hajlandó 
kísérletezni és többet fizetni, 
akkor játszhat a kontraszttal és 
a színtelítettséggel. Ha kész rá, 
hogy anyait-apait beleadjon, 
akkorolyan különleges megjelenést 
is használhat, mint a bleach 
bypass. De egy filmlabor csak 








A nagyon várt Chicken Run az Aardman Animations-től átesett a CFC Digital Lab-jának digitális színezési 
eljárásán. A film bescannelése korlátlan színkezelési lehetőségeket kínál a filmkészítők számára. 


, Véleményem szerint egy jól forgatott 
16mm-es film, amit 35mm-esre nagyi- 
tanak, még mindig jobban néz ki, mint 
bármilyen digitális kamerával készített 
anyag, amit eddig láttam" - mondja. 
Érdemes megjegyezni, hogy a CFC több- 
ször is dolgozott együtt Lucas ILM-jével, 
a Mission: Impossible, a Snake Eyes és 
az Álmosvölgy legendája (Sleepy Hollow) 
kapcsán. , Mutassanak egy 16 bites 
digitális kamerát 4K felbontással, akkor 
talán megváltozik a véleményem." 


A képzelet pixelei 

A felbontás kérdése közvetlenül kap- 
csolódik a technikai korlátokhoz. 

A javasolt , standard" felbontás, amellyel 
a leggyakrabban dobálóznak 2K vagy 
4K, amely a kép szélességére utal 
pixelekben (természetesen itt van még 
a színmélység kérdése is). Ennek meg- 
felelően 1.85:1 képarányú forgatás 
esetén az aktuális méretek a 2048x1107 
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vagy a 4096x2214 pixel. Elméletben a 
4K szükséges a megfelelő pontossághoz, 
amelyet a modulációs átviteli függ- 
vénnyel értelmezhetünk. Ez a függvény 
megadja, hogy hány fekete-fehér csík 
adható vissza sikeresen a film egy milli- 
méterén— adott esetben egy 35mm-es 
filmen. Ennek az adatmennyiségnek 
(több mint 1000MB adat filmmásod- 
percenként) a feldolgozása nem könnyű 
feladat. Épp ezért nem meglepő, hogy a 
2K felbontás általában a digitális effek- 
tusok terén használatos, és a Lucasfilm 
is ezt választotta az Episode II-höz. 

a Munkáink többsége 2K-val készül és 
ez ügyfeleink kívánsága" - mutat rá Eason. 
Jó kompromisszum a sebesség és a 
minőség közt, ráadásul, ahogyan a 
végleges anyag átmegy az interpozitív/ 
internegatív/kiadott-példány folyamaton, 
a felbontás szűk keresztmetszete kevésbé 
digitális, inkább fotokémiai jellegű. 
Mindemellett jó magasabb felbon- 


ennyit tud. Egy digitális scan 
segítségével azonban nincsenek 
korlátok. Voltaképpen poten- 
ciálisan még a video telecine-nél 
is rugalmasabb, hiszen az eljárás 
bármely pontján változtathatunk. 
Amit tudnunk kell az az, hogy 
miként reagál a közönség a va- 
dabb, szokatlanabb árnyalatokra, 
, A lánca filmnegatívnál végződik. 
Szinte minden esetben egy 
végleges negatívot adunk a 
megrendelőnek, ha másért nem, 
archiválási célra. Van egy 
csodálatos új eszközük, az ARRI 
Laser. Ez teszi lehetővé, hogy a 
képeket kivigyük a gépből és 
visszaírjuk filmre — gyors és 
példátlanul jó minőségű. 
Általában úgy 10.000 kockát 
futtatunk át rajta naponta. 


tással dolgozni. Stanley Kubrick csinált 
néhány próbát velünk és másokkal is, 
és a mi 4K-s scan-jeinket választotta. 
Mindazonáltal, ha digitális képfeldol- 
gozásról van szó, az emberek hajlamosak 
elfelejtkezni a kívánatos , játéktérről" 


— hangsúlyozza Eason. , Jó analógiát 
kínál a hangstúdió, amely magasabb 
mintavételezéssel és bit-felbontással 
dolgozik, mint a CD standard, Ha 
elmozgatjuk vagy stabilizáljuk a képet, 
esetleg átszínezzük, akkor ideális 
esetben magasabb felbontással 
akarunk dolgozni, mint 2K. Ennek 
ellenére egy jó 2K-s scan, érzéssel 
kezelve csodálatosan nézhet ki." 


Digitális szendvics 

A forgatástól eltekintve, kétségtelen, 
hogya változatos poszt-produkciós 
munkálatok minden eddiginél fonto- 
sabbakká kezdenek válni a filmgyár- 
tásban. Mára a szerényebb költség- 
vetésű produkciók számára is elérhetők 
a speciális effektusok, legyenek azok 
drága CG trükkök az Industrial Light 8. 
Magic-től vagy hasonló cégektől, vagy 
szerényebb kompozitolt jelenetek 
valamelyik kisebb, a filmipart kiszolgáló, 
speciális effektusokkal foglalkozó 
csapattól. Ezkétségtelenül a legrangosabb 
színtere a számítógépes művészeknek 
és, tekintve a terület folyamatos expan- 
zióját, valamint a használt eszköztár 
állandó fejlődését, az igény a fiatal 
tehetségekre aligha fog megszűnni. 
Ráadásul nem csak az effektekkel 
kitömött pattogatott-kukoricás kassza- 
Sikerek alapszanak számítógéppel 
generált effekteken, A TV CG-hez hason- 
lóana ,láthatatlanság" trükkel kapcso- 
latbanitt is rengeteg munka adódik. 
Modern részletek eltüntetése történelmi 
filmek forgatása során, a felszerelés, 
kamera és egyéb forgatási kellékek 
kimaszkolása, természetben nem elő- 
állítható fényviszonyok kialakítása — 
ilyesfajta digitális trükkök azokat a 
filmeket is segítik, amelyekről nem is 
gondolnánk, hogy digitális effektusokat 
használnak. 

A grading szintén figyelemre méltó 
alkalmazási terület. A legegyszerűbb 
formájában az anyag egységes megje- 
lenésének létrehozására használják 

(a színegyensúly, telítettség stb. 
fenntartásával), noha a vizuális paletta 





Ezt az 1944-es Londont ábrázoló jelenetet (The End of Affairs című filmből) matte painting, 
számítógép generálta épületek, madarak és légköri effektusok segítségével alkották, hogy 
eredeti korhű snittet hozzanak létre. 





ACFC az A part című film részére 150 digitális effekt snitten dolgozott, egyszerű felszerelés 
eltávolítástól az égbolt lecserélésén át egy részletesen kidolgozott, világító planktonokat is 
tartalmazó víz alatti jelenetig. 


A néző szinte virtuális operatőrré 
válik, képes nézőpontot váltani... 


stilizálásában hatalmas lehetőségek 
rejlenek. A Sivatagi cápák (The Three 
King5) és A Ravasz az Agy és a két 
füstölgő puskacső (Lock, Stock 8. Two 
Smoking Barrel5) két jó példa erre az 
utóbbi időből. A folyamat digitális keze- 
lése összehasonlíthatatlanul nagyobb 
beavatkozási lehetőséget biztosít a 
hagyományos módszerekhez képest, 
emellett hatékonyabb is. A CFC piac- 
vezető ezen a téren, a mostanság bejelen- 
tett Digital Lab által az első cég, amely 
teljesen digitális színkezelési szolgáltatást 
biztosít (lásd a Színek és csirkék). 


Szolgálunk és vetítünk 


Egy film életének utolsó állomása a 
bemutatás. Bár néhány mozi már digi- 
tális vetítéstis kínál, az eredmény őszintén 
szólva inkább technikai szempontból 
érdekes, mint esztétikailag. ,Épp most 
láttam a Mars mentőakciót (Mission To 
Mars) a Leicester Sguare-en, digitális 
vetítéssel. A pixelek láthatók, a fekete 


homályos" stílusához ragaszkodás 
érvei egyszerűen ellehetetlenülnek. 

Az azonban vitatható, hogy a digitális 
átvitel által megnyitott utak a legizgal- 
masabbak. A digitális formátum lehetővé 
teszi, hogy a film új és izgalmas csator- 
nákat találjon a közönségéhez. Az 
Internet máris friss, innovatív filmké- 
szítők szülőföldjévé vált. Lelkesítő 
példa lehet az Atom Film The New 


Arrival című rövidfilmje, amelyet az ez 
évi Cannes-i filmfesztiválon mutattak 
be. A film teljes 360 fokos látószöget 
kínál minden képkockához. A néző 
tulajdonképpen virtuális operatőrré 
válik, képes nézőpontot váltani, ahogy 
a történet kibontakozik, meg tudja nézni, 
honnan erednek a hangok, oda tud pillan- 
tani olyan szereplőkre is, akik hagyo- 
mányosan kiesnének a látóköréből. 

Az Internet, mint a szabadon elérhető 
és fizess-hogy-nézhess alkotások fóruma 
(ez utóbbi úttörője a Metafilmic a 
Web-re készített 3 millió dolláros 
filmjével, a Ouantum Project-el, Stephen 
Dorff és John Clees főszereplésével), 
betekintés ad, hogy miként alakulnak 
majd a dolgok. Amint a szélessávú 
adatátvitel mindennapossá válik, 
valószínűleg a televízió és a házimozi 
szolgáltatás is ezen a módon fog 
működni. 

Praktikusan a 2K-moziformátum is 
meglehetősen hasonlít a HD-TV 
javasolt felbontására. 


Leltár 

Nyilvánvaló, hogy jónéhány összecsapást 
kell megvívnia a digitális riválisnak a 
bevett filmkészítési folyamatokkal. 

s Olyan ez most, mint egy forrongó 
katlan. A filmkészítők nagy része ! 
különböző okokból változatlanul a I 








35mm-es filmre esküszik, míg a másik 
generáció keményen harcol, hogy a DV 
életképes alternatívává válhasson" 

— mondja Paddy Eason. Az, hogy 
pontosan milyen módon fognak 
forgatni és műsort sugározni az 
elkövetkező néhány évben sokkal 
inkább kereskedelmi, mint művészi 
megfontolásokon dől el. Még ha 
fejlődik is annyit a digitális technika, 
hogy meggyőzze a szkeptikusokat, 
semmi garancia nincs rá, hogy lesz 
olyan digitális formátum vagy rendszer 
a forgatásra, feldolgozásra és vetítésre, 
amely központi szerepet kaphat. 

, Gyűlölném, ha csak egyetlen standard 
formátum maradna" - teszi hozzá Paddy. 
Képzeljük csak el, hol tartanánk most, 
ha a hetvenes években a video tényleg 
megölte volna a filmet, ahogy azt olyan 
sokan jósolták. Azt szeretném látni, hogy 
a közönség és a filmkészítők számára 
lehetőségek széles skálája elérhető, az 
IMAX-től a DVD-ig." Akár befogadja a 
digitális technikát, akár nem, a film 
világ ugyanolyan csábító marad, mint 
eddig bármikor. Ahogyan a technikai és 
művészi elvárások nőnek minden egyes 
új fejlesztéssel, a megfelelő 
alkalmazásokban, folyamatokban és 
lehetőségekben jártas számítógépes 
művészek perspektívája is hasonló 
ütemben tágul, ma 


Valahol egy messzi-messzi galaxisban... 


A filmiparban sokan szkeptikusak a digitális kameratechnológiával kapcsolatban, de az 
tagadhatatlan, hogy a Lucasfilm döntése, hogy felhasználja a Star Wars: Episode II forgatása 
során, annak a jele, hogy a digitális videókamera technológiának végül eljött az ideje... 


Mielőtt az új technológia mellett 







sonlító tesztet végzett 
egy prototípus rendszerrel, 


döntött, az Industrial Light 8. Magic 
számos működési és összeha- 


tekintettel az új digitális célokra 


A végeredményt hagyományos 
mozifilmmel vetették egybe. 





felszerelések használatára, különös 


tervezett lencsékre, a Primo sorozatra. 


Professional Company beszerzési 
igazgatóhelyettese. A tesztek során 
vizsgálták azokat a technológiákat 
is, amelyek segítségével a digitális 


formátum visszaírható 35mm-es 


Zavaros, a bőrszínek pedig ocsmányak" 
— mondja Paddy Eason. A probléma a 
digitális kép pixel-természetében rejlik. 
Ilyen méretekben a szerényebb felbontás 


amely egy Sony HDW-Fgoo ,Ezeka tesztek számosösszehasonlító filmre, a végeredményt a Skywalker 








kamerát tartalmazott, amelyet felvételt foglaltak magukban egy Ranch Theatre-ben hasonlították 






a Panavision módosított, hogy hagyományos kamerával különböző össze a mozifilmes verzióval. 


darabos megjelenítéshez vezet. A jelen- 
leg használt digitális formátumok túlsá- 
gosan kemények és nem különösebben 
megbocsátók ilyen szempontból, de a 
piac legjelentősebb szereplői folyama- 
tosan dolgoznak az elképzeléseken. Az 
Imax leányvállalata a Digital Projection 
International mostanság jelentette be 
az új DLP (digital light processing) 
vetítőinek megjelenését. 

Elképzeléseik szerint 10 éven belül 
750000 vetítőgépet fognak digitális 
vetítőkre cserélni világszerte. 

A felbontás és a vásznon látható vizuális 
információk puszta tömegének növeke- 
désével elképzelhető, hogy a hagyomá- 
nyos film és vetítés , meleg, élénk és 


alkalmassá tegye külön- 










körülmények közt, amelyek tartal- 
maztak külső és belső felvételeket, 
közeliket és nagy látószögű snitteket, 
valamint egy sor összetett 
bluescreen kompozit 


felvételt" — 
magyarázza Larry 
Thorpe, a Sony Broadcast and 


A tesztek meggyőztek arról, hogy a 






mozifilmnél megszokott megjelenés 
és érzés teljes mértékben megvan 
ebben a digitális 24P rendszerben, és a 
képminőség megkülönböztethetetlen 
a filmvásznon," mondja George Lucas. 
A forgatás legfontosabb része előre- 
láthatóan 3 hónapig tart majd, ezt 
követik a 18 hónapos utómun- 
kálatok. Meglátjuk - valamikor 
2002-ben -, hogy meddig juttatta a 
Sonyés a Panavision a digitális 
mozizást. 
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d Le - Cd mm e 
Ajakszinkronizáció 
és arc animáció 
A Cinema 4D XL 6-ot kiváló új animációs 
eszközei és HyperNURBS támogatása ütőképes 
keleteeee teat tetettesot ae ze key elete 
mozgatásakor szinte biztosan találkozunk ajak- 
szinkronizációs és arc animációs feladatokkal. 
Két eszköz könnyíti meg ezek kivitelezését az 
XL.-ben: a hangok hullám formában 
megjelenítése és a pont szintű animáció. 
piedan lez te ete erett Laheekyá ggal et ale [[ei 
lala tetogtzáaa tane e Tengerre teret STB 
(és 
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1. Rész: Csontok 


A csontok nem csak komplett csontvázak IK mozgatására alkalmasak... 


Csontok vagy 
PSZA? 


Azarc animáció megközelíthető 
teljesen pont szintű animációs 
eljárással is, de ez meglehetősen 
időigényes, és nagyon sok. 
szelekciós csoportot kell 
definiálni a megvalósításához. A 
nagy tömegű mozgások 
"csontokkal animálása 
egyszerűbb, de ha szívesen 
használ csont alapú 
mozgásokat, annál jobb, ezzel 
akár a teljes folyamatot 
modellezheti. 


Könyvtárak 


Amitjelen esetben nem tettünk 
meg, az a jelentősebb pózok 
előzetes megrajzolása és. 
könyvtárba helyezése. Hogyha a 
karakternek hosszabb ideig kell 
beszélnie, megéri az összes 
nevezetes szájformát előzetesen 
megrajzolni, majd ezeket 
elmenteni és könyvtárba 
rendezni. 
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a Az első lépés a Face1.cád állomány megnyitása 
a CD-ről, majd ehhez kell hozzásdnunk a 
csontokat. Két lehetőségünk van, a csont alapú 
vagy a pont szintű animáció (esetleg ezek keverése). 
A csontokkal fogunk kezdeni. Nyissuk le a fej hier- 
archiát, ebből kiderül, hogy több csoportunk is van. 
Az alapmodell alul található, a neve HeadPoly - ezt 
fogjuk animálni. 





o Válasszuk a Reset Bonest az inaktiválásukhoz. 
kJ Ez az elforgatásokat is rögzíti, így létrejön 
csontjaink , nulla" pozíciója. Húzzuk az egész csont- 
hierarchiát a HeadPoly objektumra. A Fix Bonesra 
kattintva újra aktiválhatjuk a csontokat. Nevezzük át 
őket valamilyen beszédes néven - legyen a részek 
neve például , nyak" , , felso. ajak" és , also. ajak". 








A szabad kiválasztás eszközzel (Free Selection) 

jelöljük ki a teljes áll-részt és az alsó ajkat. 
Válasszuk a SelectiontSet Vertex Weight pontot, és 
gépeljünk 100-at a beviteli mezőbe, a Set mode 
használatával. Egy vertex weight tag született, amely 
megtekinthető az Object Managerben is, és ha most 
átváltunk Gouraud shading módba, láthatjuk a 
színesben megjelenő súlyokat a modellen. 








Oldalnézetben hozzáadjuk az állkapocs cson- 

tokat. Válasszuk az ObjectsXADeformationtBone 
parancsot új csont létrehozásához, majd mozgassuk 
ezeket a képen látható helyzetbe a képernyőn 
található manipulátorok használatával (mozgató 
nyilak és a narancssárga hossz-szabályozó). 





él B 
Teszteljük a csontokat, csakhogy érezzük a 

hatásukat. Először a General Settingben aktivál- 
nunk kell a Use HPB System pontot (a General fülön). 
"Most a forgatás eszközzel válasszuk ki a , felso. ajak" -ot, 
és forgassuk el a zöld manipulátor kart. A gond látható, 
a csontok nem csak az ajkak, de a teljes fel átalaku- 
lását eredményezik. Ezt súlytérképek (Weight Map) 
használatával oldhatjuk meg. Vonjuk vissza a 
forgatást vagy válasszuk a Reset Bonest. 





ag Kattintsunk duplán a Weights tag-en, nevezzük 
el , low. jaw" néven. Most hozzá kell rendelnünk 
az alsó ajak csontjához ezt a súly térképet. Ehhez 
válasszuk ki a csontot, majd a FilelNew Tag menüből 
adjunk hozzá egy Restriction-t. Ezután csak be kell 
gépelnünk a súly térkép nevét (low. jaw) a Restriction 
párbeszédablakának első sorába. Ellenőrizzük, hogy 
a Strength 10096-on áll, majd OK. 





Új csont-kontrollok hozzáadásához el kell húzni 

a narancssárga pontot. Ennek hatására egy 
gyermek-csont jön létre, amely hierarchikus kapcso- 
latban áll szülőjével. Most válasszuk ki megint a szülőt, 
és húzzunk ki még egy gyermek-csontot. 
(Command/Ctrl 4 kattintsunk a szülő-csontra az Object 
Managerben, és válasszuk a Fix Bones opciót a menüből 
(kattintsunk az OK-ra a párbeszédablakban). 





kt L a .] 

ag A súlyok létrehozásához ki kell jelölnünk pontokat 

a modellen. A HeadpPoly kiválasztása után nyom- 
juk meg az Entert a Point módba lépéshez. Váltsunk 
Isopram megjelenítésre, hogy jobban átlássuk az 
objektumot. A száj elég vad dzsungelnek nézhet ki, 
szerencsére van már két előre definiált csoportunk, 
amellyel elrejthetjük egy időre a belső ajakfelszíneket 
és a nyelvet. Kattintsunk duplán a piros háromszögekre 
a HeadPoly neve mellett, majd válasszuk a Hide 
Polygons opciót. 





a Most ismételten próbáljuk meg elforgatni a 
csontot. A csontoknak ehhez aktiválva kell 
lenniük (Fixed), ha ez megvan, válasszuk ki az alsó 
ajak csontot. A forgatáskor már látszik, hogy a hatás 
arra a területre korlátozódik, amelyet a súly térképpel 
megjelöltünk. Ez az XL-ben a vertex térképek 
használatának alapja. Nyissuk meg ellenőrzésképpen 
aFace2.c4d-t. 


2. Rész: Finomhangolás 


A vertex-súlyozást már beállítottuk, most finomíthatjuk ezeket a részletek tökéletesítéséhez... 


Fonéma 
helyzetek 


"Az egyes hangok kímon- 
dásának kiemelt jelentő- 
ségű kulcspozícióit 
megalkotás után elis 
tárolhatjuk, ezzel meg- 
könnyítve a hosszabb 
folyamatos arcmozgatást. 
Ennek legegyszerűbb 
módja, ha azegyes 
kulcsállapotokat például 
aza, e,o, stb. kimon- 
dásához az idővonal 
negatív szakaszán 
helyezzükeel, a megfelelő 
markerrel ellátva. 





Következő lépésként a belső ajkak és a nyelv 

mozgásait kell beállítanunk. Kattintsunk duplán 
az Inner Mouth kiválasztási csoporton, majd válasszuk 
a Select and Hide Others-t ennek kiválasztásához és 
atöbbi objektum elrejtéséhez. Most az alsó rész 
pontjai is kijelölhetővé váltak. Ezek is hozzáadhatóak 
a súlytérképhez a Map tag kiválasztásával, majd a 
Set Vertex Weights-re kattintva a Selection menüből. 





8 A dolog azonban még mindig nem egészen 
tökéletes. Meg kell akadályoznunk, hogy a 
felső ajak csont kifejtse hatását. Ehhez egy Restriction 
tag-et kell hozzárendelnünk, a Weight map nevének 
ugyanígy a low. jaw-t megadva, de most 096-ra 
állítva a Strength értéket. Kipróbálás után minden 
bizonnyal szebb az eredmény. 








A korlátozások beállítása után elkezdhetünk a 

finom bőr alatti izmok mozgatásával kísérletezni. 
Ehhez néhány ponthoz részleges súlyokat kell meg- 
adni. Például jelöljünk ki néhány pontot az arcon és 
az orr alatt és adjuk őket a térképhez 596 erősséggel, 
hogy egészen enyhe mozgatást érjünk el. További 
időt töltöttünk a szájat alkotó pontok szerkesztésével, 
hogy még végállapotú csont helyzetekben se szüles- 
sen természetellenes végeredmény. A létrejött fájl 
Face3.cád néven található meg a CD-n. 





3. Rész: Animáció 


Az arc többi részét ugyanilyen elvek alapján készítettük elő a mozgáshoz, pl. a 


szemöldökök beállításával. Nyissuk meg a FaceSetup.c4d állományt az animációhoz... 


Kiválasztás 
csoportok 


Akiválasztási csoportok 
lehetősége meglehetősen 
hasznos újítása az AZ 6-nak. De 
ahogy elkezdünk komolyabb 
"munkát végezni a használa- 
tukkal, kiderül, hogy nincs 
lehetőség az egyes csoportok 
elkülönítésére az Object. 
Managerben. Viszont az Object 
Managerben elfoglalt helyzetük 
Így nemis lényeges, tehát 
tetszőleges helyzetbe húzhatjuk 
Őket, párokba osztva vagy más 
Ikonokkal elválasztva. Ezzel 
jobban átlátható lesz a 
kezelésük. 


Kiválasztási 
csoportok 2. 


A másik probléma a kiválasztási 
csoportokkal, hogy véletlenül 
felülírhatjuk őket. Mikor egy 
objektumot szerkesztünk és a 
Set Selection-re kattintunk, egy 
új csoport jön létre, kivéve, ha 
Van már kiválasztott set (piros. 
keret jelz), merthogy ilyenkor ez 
íródik felül. 






ag Niyssuk meg az idővonalat és adjunk hozzá egy 
hangállományt. A HeadPoly idővonalon kívá- 
lasztása után kattintsunk a FileWNew TracktSpecial 
EffectsiSound pontra a menüben. Így hozzáadhatunk 
egy hangrészletet. Nyissuk ki a hangot, majd kattint- 
sunk duplán a piros sáv alá a hangállomány betöltéséhez. 
Keressük meg a CD-n a Monkey sees.wav fájlt és 
töltsük be. A Play-re kattintva lejátszhatjuk a mintát, 
majd az OK-val zárhatjuk a párbeszédablakot. 


rev es 
Jelöljük ki a kulcsokat, és a Command/Ctrl 
lenyomása közben húzzuk a -3. kockára. Így 
másolhatunk kulcskockákat a programban. Most 
mozgassuk a zöld visszajátszó fejet a 0. képkockára 
az animáció elkezdéséhez. Az alsó ajakhoz tartozó 
csontot kiválasztva forgassuk el úgy a zöld karnál 
fogva, hogy a száj egy kissé bezáródjon a , Monkey" 
s Mmmm" hangjának kiejtéséhez. 












Az idővonalon megjelenik egy hanghullám, 

u) amely nagy segítségünkre lesz a szájmozgás 
szinkronizációjakor. Az X.-ben nem hallgathatóak 
vissza a hangok, így érdemes markerekkel megjelölni 
minden egyes pontot, ahol új szó kezdődik. Ehhez 
célszerű valamilyen shareware handszerkesztőt hasz- 
nálni (például a SoundEffects 0.9.2-t). A Sound 
Markers.cád nevű állomány tartalmazza a változásokat. 





a Hogy könnyebb dolgunk legyen, kattintsunk 
az Auto Keyframe gombra a navigációs panelon. 
Menjünk a 2. kockára, és forgassuk el enyhén a 
csontot, hogy a száj elkezdjen kinyílni. A kulcs 
automatikusan létrejön. A 7. kockánál zárjuk a szájat 
a ,sees" kezdetéhet, a 15.-nél pedig még jobban 
zárjuk be a záró , sss" -hez. Érdemes emlékeznünk 
rá, hogy csak a csontot kulcsozzuk, magát az ajkat 
nem. A 18. kockánál zárjuk a szájat. Az eredmény 
megtekinthető a Speak1.c4d állományban a CD-n. 





Azaz TÉg A 
Először az alsó állkapocs mozgást igazítjuk a 
hanghoz. Erre a legjobb módszer, ha fogunk 
egy tükröt, és felolvassuk a ,monkey sees, monkey 
does" sorokat, miközben figyeljük, mennyit mozog 
az állunk (egyébként meglepően keveset). Ezután 
rögzítünk néhány kulcsot a természetes, semleges 
pozíciónak. Az alsó navigációs panelen szedjünk ki 
mindenhonnan a pipákat, kivéve a forgatást, majd 
menjünk el a -5. kockához, válasszuk ki az összes 
csontot és kattintsunk a piros Kulcskocka felvétel 
gombra. 
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ag Az eredmény ellenőrzéséhez a Play lenyomásával 
visszajátszhatjuk a mozgást, bár ez nem lesz 
valós idejű. Jobb megoldás, ha egy teszt rendert 
hajtunk végre az , As Editor" beállítással. Így az 
mentődik el videóként, amit az adott nézetablakban 
látnánk, A megjelenítést célszerű Gouraud shadingre 
állítani, a RendetRender Settings panelon pedig a 
beállítani a frame rate-et (25) a képkockák terje- 
delmét (0-18) és a lementendő videó helyét. A formá- 
tum legyen OuickTime Small. A lementett videón 
lesz egy vízjel, de azért az eredmény jól látható. 
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4. Rész: Kulcskockák 


Egyszerűbb dolgunk van, ha másolással hozunk létre új kulcskockákat... 


Null-ok 


Az X-ben nincsenek független 
mozgáscsatornák, de ezt egy. 
régi trükkel megkerülhetjük, 
nevezetesen a Null-ok 
használatával, A Null bármilyen 
csuklópont két szára közé. 
beszúrható, mint egy 

a tömítőgyűrű". Ezek után csak a. 
Null-t kell animálni az egyik 
tengelyen, az utána következő 
elemet pedig a másik tengelyen, 
FK.val. A dologviszont IK-val 
nem működik, teljesen őrült 
eredményekre vezethet... 
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Folytassuk a mozgásfolyamat maradékának 

felépítését a kulcskockák átmásolásával. Jelöl- 
jük ki az első három ,, Monkey" kulcsot, és Command/ 
Ctrl-húzzuk a következő , Monkey" részhez. A , does" 
előállításához másoljunk át még 2 kulcskockát. A 
CD-n megtekinthető a Test1.mov videő, ami azután 
született, hogy After Effects segítségével a hangot a 
képre kevertük, az idő egyeztetésével. Ha nem rendel- 
kezik ilyen kompozitáló alkalmazással, az After 
Effects demója letölthető a (w] www.adobe.com/ 
products/aftereffects/címről. Az XL állomány ezen 
állapotában a Speak2.c4d névre hallgat. 





Ez egy kis gyakorlatot igényel, de vannak 
lehetőségeink, hogy az XL megkönnyítse a 
pontok rajzolását. Az XYZ tengelyzáró gombokkal 
korlátozni tudjuk a mozgás irányát, és kisérletezhetünk 
a Magnet eszköz beállításainál a különböző átmérő- 
méretekkel is (a 0 egyedülálló pontok elmozgatását 
teszi lehetővé). Másoljunk kulcsokat, amikor csak 
szükség van rá, és végezzünk sok tesztrendert. 
Példánk a Speak5PLA..cád néven került elmentésre. 


A szemöldök az arcigen kifejező része, mozgassuk 

tehát ezt is az animáció még tökéletesebb meg- 
valósításához. Nem csak le és fel mozgathatjuk a 
szemöldököt, hanem enyhén előre is, amikor a 
szemöldök , alsó" állásában az összetömörülő bőr 
kissé jobban előemelkedik. 





[ E 
Most létrehozhatjuk a megfelelő száj-alakokat, 
hogy valóban a szöveget mondja ki a fej - 
ugyanúgy járunk el, mint a csontok beállításakor. A 

tükörben követve a mozgást tesszük majd meg a 
beállításokat. A kulcsok közötti átmenetek folyama- 
tosabbá tételéhez váltsunk Space Curves-re (a Window 
menüben) és jelöljük ki a kulcsokat, majd válasszuk 
a CurvestTangentstSoft Interpolation pontot. 





Ne feledkezzünk meg az orr és a bőr elmozga- 
ED tásáról, különösen az ,eee" kimondása közben. 
Beszéd közben az arc egésze mozog, beleértve a 
szemetis, ezért most térjünk át erre a régióra. Egy 
rövid pislogás igazi életet csempész az animációba. 
Végrehajtásához csak a két szemhéj-csontot kell 
megmozgatnunk. Érdemes ezzel kapcsolatban 
megjegyezni, hogy mikor a felső szemhéj lefelé 
mozog, egy keveset mozdul az alsó is felfelé, 


Végül elforgathatjuk magát a fejet is. Ez segít 
erősebb hatást adni a hangsúlyosabb szótag- 
oknak. A , Mon" szótag alatt a fej kis előre- 
biccentése a , Monkey" alatt elég természetesen hat 
majd. A Space Curves megfelelő beállítása nagyon 
fontos ahhoz, hogy a mozgás lágy és folyamatos 
legyen, ahol szükséges. Használhatjuk a Unify és 
Flat parancsokat a CurvesiTangents menüben, 
hogyha a kulcskocka érintők alapállapotba hozására 
van szükség. 













a Eddig csupán csontokat animáltunk, de a 

ED szavak megformázásához pont szintű animációra 
lesz szükség. Válasszuk ki a HeadPoly objektumot, 
majd a New TracktSpecial EffectsWPLA opciót - a 
Record Keyframe használatával elmenthetünk egy- 
két alapkulcsot, az idővonal negatív tartományában. 
Most minden magánhangzóra egyenként szerkeszt- 
hetjük a poligont vertex szinten, hogy a pontos 
ajakformát megkapjuk. A Magnet eszköz ilyenkor 
nagyon jól használható. 





Nyissuk meg a Speak6Blink.cád állományt, 

8 ahol már a pislogás is része a jelenetnek. Ha ez 
megvan, észrevehetjük, hogy a két arcfél eléggé 
élettelen. Visszatérve a PLA-hoz, ide is varázsol- 
hatunk egy kis mozgást. A folyamat során jó hasznát 
vettük az XL rétegeinek, amelyekkel a trackek 
szervezhetőek az idővonalon. Egy elem réteghez 
adásához válasszuk a LayeN.Colour Selection 
pontot, majd a használandó réteget. A rétegek el is 
rejthetőek a szem ikonra kattintva. 











A végére maradt a renderelés. Itt motion blurt 
ag kell használnunk, különben a dolog nagyon 
darabos lesz. A gyorsan mozgó elemek, mint a 
szemhéj vagy az ajkak biztosan megsínylik a hiányát. 
Viszont egyszerű objektum motion blurt nem hasz- 
nálhatunk, mert a legtöbb mozgás nem elmozdulás, 
hiszen az ajkak például csak deformálódnak, amit az 
algoritmus nem ismer fel elsimítandó mozgásként. 
Ehelyett az egész jelenetre kiterjedő motion blur 
használata a célszerű (Render Settings, Effects fül, 
Scene motion blur), bár ennek renderelési ideje hosz- 
szabb. Nézzük meg a SpeakFin.cád végleges állományt 
és a Speak.mov videót a CD mellékleten. ED 


NeoBook Professional 


Olcsó és egyszerű multimédia fejlesztő környezet 


NeoSoft által fejlesztett 
NeoBook belépő szintű 
multimédiafejlesztő általá- 
nos célokra. Segítségével 
önállóan futtatható 32 bites elektroni- 
kus kiadványokat, multimédia bemu- 
tatókat készíthetünk egyszerűen. 

Alapfeladatokat programozói 
ismeretek nélkül is megoldhatunk 
benne, könnyen illeszthetünk a 
kiadványba szöveget, képet, hangot, 
videót, interaktív elemeket. A kész 
állomány önállóan futni képes 
program lesz, így akár telepítés nélkül, 
például CD ROM-ról is indítható, de ha 
szükséges, készíthetünk 
telepítőprogramot is a NeoBook 
segítségével, Itt több floppy 
kezelésére is módunk nyílik - bár 
manapság két floppy-nál lassan 
olcsóbb az egy CD. 

Mint minden prezentációs 
programbanittis különleges 
átmeneteket hozhatunk létre az egyes 
oldalak között, sőt 256 színes 
üzemmódban minden egyes oldalhoz 
egyedi színpalettát rendelhetünk. Az 
importált szöveges fájlok 
tartalmazhatnak hiperlinkeket, amiket 
a program megtart és képes kezelni. 

Az eddig felsorolt jellemzők nem 
nagyon emelnék ki a NeoBookot az 
átlag , diavetítés-készítő" shareware 
programok közül, viszont a beépített 








script programnyelv már jóval többet 
ígér. Itt a haladó felhasználók már 
feltételes utasításokkal, változókkal, 
fájlinput/output műveletekkel 
dolgozhatnak, ami jelentősen kibővíti 
a felhasználási lehetőségeket, viszont 
legalább minimális szintű programozói 
felkészültséget igényel. Persze a 
befektetett munka meghozza az árát, 
hiszen a scriptnyelv és a vizuális 
szerkesztés együttes használatával 
hatékonyan dolgozhatunk. Minden 
objektumhoz számos tulajdonságot és 
paramétert rendelhetünk. A script 
műveleteket begépelhetjük kézzel, de 
listából is kiválaszthatjuk a 
parancsokat, és az interaktív 
párbeszédpanelen adhatjuk meg a 
paramétereket. Minden egyes 
gomb/esemény script 32k instrukciót 
tartalmazhat. Számos feladatot már 
előre megoldott a NeoSoft, így a 
felhasználható parancsok között 
szerepelnek képregény-stílusú 
szövegdobozok, figyelmeztető/súgó 
üzenetek, nyomtatás, visszatérés egy 
adott oldalhoz, keresés és számos más 
hasznos apróság. 

A munkában segítségünkre lehet a 
NeoSoft másik segédprogramja, a 
NeoPaint, amellyel a pixeles képeket 
készíthetjük elő a multimédiás 
felhasználásra. 

A NeoBook képes különféle 











A NeoBook kényelmes kezelőfelülete egyszerűvé teszi a multimédiás kiadványok készítését — 
lebegőpalettákon találunk meg minden lényeges eszközt. 


bővítmények fogadására is, ilyen 
például a NeoToon, amely a rajzfilm- 
készítésben nyújt hathatós segítséget. 
A NeoBook eszközeivel és script- 
nyelvével elkészített bemutatókat és 
animációkat a segítségével 
exportálhatjuk rajzfilmként. 

Mindent egybevetve a Neosoft 
kínálata egyszerűen kezelhető és 
kényelmes eszközöket ad a multi- 


média területével most ismerkedők- 
nek - reális áron. Az ár és a könnyű 
kezelhetőség mellett nem kis érv lehet 
a NeoBook mellett a hamarosan elké- 
szülő magyarnyelvű kézikönyv. 





Mivel a képernyővédő mérete függ a monitor felbontásától, ezért három különböző oldalt készítünk... 





a Legyen a képernyővédőnk egy 
akvárium, amelyben halak úszkálnak, 
legyenek a tenger fenekén növények és 
hulladék. Készítsünk négy új oldalt a Page 
5 Add... menüponttal. Nevezzük el a Page 
5 Attributes menüpontban az egyes 
oldalakat rendre: StartUp, 640x480, 
800x600, 1024x768 és Config. 


8 Állítsuk be a kiadvány tulajdonságait a 
Book 5 Book Setup menüpontnál. 
Jelöljük be az Allow ESC key to exit 
Publication-t, hogy a képernyővédőből 
kiléphessünk az ESC billentyűvel. Itt 
megadhatunk jelszóvédelmet is, illetve, 
hogy egér/billentyű eseményre lépjen ki a 
program. 


a A képernyő méretét állítsuk 450x250-re 
(Size 5 Color Custom Size), a színek 
számát pedig 256-ra. A következő lépésben 
készítsük el a beállítási lehetőségeket. Ez az 
oldal fog megjelenni, amikor a Vezérlőpulton 
aképemyővédő pontban a Beállítások 
gombra kattintunk. Kattintsunk a stilizált 
képre az Eszközpalettán, majd húzzunk 
téglalapot az oldalon, és válasszuk ki a 
preview fájlt. A kapcsolókat megrajzolva 
állítsuk a tulajdonságukat CheckBox-ra. 






A kész program készítésénél scriptből 
megvizsgáljuk, hogy mekkora a 


képernyőfelbontás, majd az annak 
megfelelő oldalra ugrunk. Itt a képeket 
behelyezve adjunk egyenesvonalú 
mozgást a halaknak, majd a hozzájuk 
tartozó scriptben adjunk meg Loopot, azaz 
ahal , járjon körbe". i 
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0) 


d (ggal et ugtoáejaj ági 


e Set Permissions 





e  Bust Frames 


e Center Layers 





e Page Transitions 


Dreamweaver 


CA zart Keta ná 1 T 
e SMIL 1.0 DTD 
CAT eled e ni NYAL ETSTi 


e " WAP Forum WML 1.1 DTI 


A Dreamweaver 


ke új lehetőségei 


A Dreamweaver egy kiegészítő program, az 
e Base Target [ddrAaky ol NET etet ege et ejolen 
bővítmények fogadására... 


e  MFX Change Bottom and 





kódokat tesz menüvezérelt módon 
esze e ua akut láí ete A 








eglehetősen nagy pezsgé 
élete ft Cs usu zata Et ES 
HTML szerkesztő program 


[och ata 3 ége e 
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1. Rész: Navigációval kapcsolatos bővítések 
Az első csoportban olyan Extensionök kaptak helyet, amelyek az oldal navigációját 
teszik egyszerűbbé vagy látványosabbá... 


Open Picture Window 


Egy jól ismert technika egyszerűbbé tétele ez a 

bővítmény is. Sok oldalon látható, hogy egy kép nevére 
kattintva nem új oldalra kerülünk, hanem egy külön böngésző 
ablakban jelenik meg a kép, mindenféle menüsávok és 
státuszsorok nélkül. Így a főoldalt, ahonnan érkeztünk, nem 
kell majd újra betölteni, ha kigyönyörködtük magunkat a 
képben, elég bezárni az ablakot. Az Open Picture Window a 
Behavior panelon lesz objektumhoz rendelhető, 
kiválasztásakor kis párbeszédablak jelenik meg. Első sorában a 
bemutatandó képet kell beállítanunk, ezt követi az ablak 
mérete. A Window Title-ben az ablak címét adhatjuk meg, 
alatta pedig opcionálisan a pozíciót. 


Base Target 2.0 


a Ez a kis funkció olyan oldalak létrehozásakor jelent 
kényelmet, mikor az oldal hivatkozásai a legtöbb esetben 
egy azonos frame-be nyitnák a linkekkel behívott HTML 
oldalakat. Jó példa erre egy menü frame, amely minden linket 
a fő frame-be hívna meg. Az egyes linkek felépítésekor 
ilyenkor mindig be kellett állítani a target mezőben a 
megfelelő frame nevet. 

A Base Target egy új ikont ad az Insert menü Head objektumai 
közé, a Base Targetet. Ha rákattintunk, megjelenik egy 
párbeszédablak, ahol az oldal lehetséges target frame-jei vagy 
az általános lehetőségek közül kell megjelölnünk valamit. 
Ezek után az oldal összes olyan linkje, ahol nem állítottunk be 
külön targetet, tehát alapértelmezett helyzetben van, ezt a 
target frame-et fogja használni, Így a menüpontoknál csak a 
linkek beállítását kell megtennünk, a targettel nem kell külön 
foglalkozni. 


Az Adobe új Webes eszközének teljes finkcionalítású, 30 napos próbaverziőj 
txplored im this months Web, Skdls from page 46, with tutorial §les in the dalt 





Previous Page Link 


A böngészők , Back" avagy , Vissza" gombjának 
a beépítése az oldalba sokáig újdonságnak számított, 
hiszen egyszerű szerkesztőprogrammal ilyen link nem hozható 
létre. A megoldás egy egyszerű Javascript parancs, amely a 
historyban visszalépésre utasítja a böngészőt. 
A kód: javascript:history.go(-1);. Hogy a dolgunk még egysze- 
rűbb legyen, a Previous Page Link bővítmény még ezt a script 
írást is leveszi az alkotó válláról. Hozzáad egy új ikont az Insert 
paletta Goodies csoportjához, Previous Page Link néven. Ha 
erre kattintunk, a kurzorpozícióhoz beírásra kerül a Previous 
Page szöveg, rajta a linkkel, amely a Javascript utasítást tartal- 
mazza. Ezek után már csak a szöveget kell magyarra átírnunk. 





Right-click menu builder 


a Ez az Extension is olyan kódot eredményez, amely 
kizárólag Intemet Explorer 5.0 alatt futtatható, de nem 
okoz zavart más böngészők használatakor sem. Az egyedi 
funkció, amelyre használható, kiderül a címből is, a 
bővítménnyel jobb gombra megjelenő, , helyzetérzékeny" 
menüt készíthetünk. Az Extension a Commands menü alól 
lesz elérhető, használatakor egy két fület tartalmazó panel 
jelenik meg. Az elsőn hozhatjuk létre a menüpontokat. Az első 
hasáb a menüpont neve, a második az aktiválandó URL, a 
harmadik a target, a negyedik kapcsolósorral pedig elválasztó 
vonalat iktathatunk be két tétel közé. A második panel a menü 
megjelenését szabályozza. Az első rádiógomb választásával 
standard rendszermenüként jelenik majd meg a lista. A 
második beállítás után magunk szabályozhatjuk az egyes 
paramétereket. Sorban haladva legfölül a menüszélesség 
szerepel pixelben, alatta a használt betűtípus, majd a betűszín 
és méret. Ezt követi háttérszín vagy háttérkép, a keret színe és 
vastagsága, végül a kurzor megjelenése a lista felett. 
Látványos kis játékszer, kár, hogy csak E alatt működik. 





Bust Frames 


Ez a kis kiegészítő kifejezetten hasznos lehet. Ellenőrzi, 

hogy oldalunkat nem egy külső frameset-ből hívták-e 
meg, mondjuk egy hívatkozásból. Ha így lenne, , kiszabadítja" 
az oldalt az idegen framesetből, és a böngésző , history" -ban is 
lecseréli az oldalhivatkozást. Használata egyszerű, a Behavior 
palettán jelenik majd meg telepítés után egy új akció, a Bust 
Frames, Ezt kell az OnLoad eseményhez kötnünk a 
működéshez. Arra viszont vigyázzunk, hogy a funkciót ne saját 
framesetünkből hívjuk meg, mert végtelen ciklus lehet az 
eredmény. 


zoljuk a Fo 





Anchors 


Nagyon jól használható, anchorok elhelyezését, illetve a 

rájuk mutató link felépítését megegyszerűsítő funkció. Ha 
az oldalon létrehoztuk a szükséges anchorokat az Invisibles 
palettáról beszúrással, már csak a linkek felépítése van hátra. 
Alaphelyzetben ezt drag"ndrop módszerrel kell létrehoznunk a 
programban, de ez sokak számára kényelmetlen. Az Anchors 
bővítmény egy új, Goodies nevű kategóriát hoz létre az Insert 
palettán, és elhelyez benne egy ikont, melynek neve Link to 
Anchor. Ha a megfelelő kurzor pozícióban rákattintunk, egy 
párbeszédablak jelenik meg. A legördülő listáról kiválaszthatjuk 
a megcélzandó anchort, a szövegmezőbe pedig begépelhetjük 
a létrehozandó link szövegét. Az OK lenyomása után az 
oldalon egy egyszerű szöveges kapcsolat jön létre a kiválasztott 
anchorra. 


UE him webiskolánkban bemutatjuk, hogyan készíthető Chatroom egyszerüen, a Dire 


A feladat végrehajtásához szükség lehet a demora, továbbá a duaftstonalwwebskels kör 
murzaállományokra Clever prmözg teczigyues used m tos morths cover feature, starázg o 
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2. Rész: Rétegek és site management funkciók 


Eközött a hat Extension között négy rétegeffektus és két, a site egészével kapcsolatos 


bővítmény szerepel... 


Center Layers 2.3 


A Center Layers, mint nevében is látható, rétegeket fog 
o középre igazítani, valamilyen eseményhez kötve. 
Minden egyes réteg esetében megadhatjuk, hogy szeretnénk-e 
igazítást végrehajtani, továbbá azt is, hogy ez csak függőleges 
vagy vízszintes, esetleg mindkét tengely mentén hajtódjon 
végre, Az extension a Behaviour palettán érhető el, itt 
kiválasztva lehet objektumhoz és eseményhez rendelni. 





MEFX Show/Hide all except 


Egy újabb rétegkezelő bővítmény, mellyek kényel- 

mesebbé tehetjük életünket. Sokszor használt technika 
például magyarázó képeknél, hogy több képet helyezünk el 
egymás felett több rétegen, és rolloverekkel tesszük lehetővé, 
hogy mindig az aktuálisan kurzor alatt olvasható szöveghez, 
gombhoz tartozó kép jelenjen meg. Ilyenkor minden egyes 
Show/Hide Layers behavior használatakor meg kell adnunk az 
összes oldalon szereplő rétegre, hogy látható legyen, vagy 
sem. Ennek leegyszerűsítésére született ez az Extension. A 
Behaviour panelben adhatjuk egy objektumhoz, mire egy 
párbeszédablak jelenik meg. Rádiógombokkal választhatjuk 
ki, hogy a kijelölt réteg eltűnjön vagy megjelenjen (a többi 
pont ellenkező értéket vesz majd fel). Ha tehát a Show-t 
választjuk, utána ki is kell választanunk a legördülő menüből, 
hogy melyik legyen a megjelenő réteg. Ha a listán kiválasz- 
tottunk egy réteget, az Add gomb lenyomásával adhatjuk a 
látható rétegek listájához. Ha csak egy rétegre volt szükségünk, 
végeztünk is, de akár több réteget is hozzáasdhatunk a megje- 
lenítendőkhöz, kiválasztás és az Add lenyomása után. A hatást 
ellenőrizhetjük, ha a View-ra kattintunk: egy panelon kiírja a 
program, hogy mely rétegek lesznek láthatóak, és melyek 
láthatatlanok. A Clear törli a beállításokat az OK elfogadja. 











MNFX Change Bottomá$:Color 


A bővítmény néhány réteg-műveletet foglal össze egy 
ag panelon, megspékelve egy kis várakoztatással is. A hasz- 
nálatához természetesen létrehozott rétegekre van szükség. A 
funkció a Behaviour menübe kerül be, a legördülő menün egy 
MFX csoport lesz, a Change Bottom and Color ennek alpontja. 
Beszúrásakor egy párbeszédablak jelenik meg. A legördülő 
listából választhatjuk ki a célréteg nevét. A réteg a parancs 
hatására legalulra kerül Z indexe szerint, azaz , bemegy" a 
többi réteg alá. Ezzel együtt a réteg háttérszínét is megváltoz- 
tathatjuk. A háttérszínváltozáshoz az első opciót ki kell pipálni, 
a mezőbe beírni az új szín hexa értékét. Az alatta található 
mező azt adja meg, hogy hány milliszekundum után változzon 
vissza a réteg színe az eredetire. A második bepipálható opció 
szintén időfüggő, itt beállíthatjuk, hogy a réteg mennyi idő 
múlva kerüljön vissza eredeti pozíciójába a Z index szerint. 


TEZSENTT, Zindexbottom 


Layer F(x) 


a Az eddigi rétegmanipuláló bővítményeknél nagyság- 
rendekkel újszerűbb a Layer F(x). Valóban szinte effektet 
rendelhetünk a használatával rétegeinkhez. 

Az az egyedülálló a bővítményben, hogy nem megunknak kell 
mozgatnunk az egyes rétegeket, hanem matamatikai 
függvényeket rendelhetünk a réteg helyzetének megváltoz- 
tatásához. Mindez semmilyen programozói vagy matematikai 
alapképzettséget sem igényel, mindent menüvezérelt módon 
állíthatunk. 

A Behaviour palettán tudjuk objektumhoz rendelni a funkciót, 
paramétereit a megjelenő panelon állíthatjuk be. Először ki kell 
választanunk a réteget, amelyen a műveletet végezni szeret- 
nénk, majd a matematikai függvény következik, amely szerint 
a réget mozogni fog. Egészen elképesztő a skála, egyszerű 
körmozgás, szinuszos hullámzás, rázkódás, ingalengés, egér- 
követő kilengés... 

A választás után a bővítmény kitölti a megfelelő sorokat a 
szükséges képletekkel, majd a megfelelő mezőkben 
megadhatjuk, hány frame legyen a mozgás, legyen-e loop a 
végén, milyen késleltetéssel működjön. Pazar. 











Set Permission 


a Különleges bővítmény a Set Permission, mert egy olyan 
funkcióval rendelkezik, amelynek nyomát sem találjuk a 
Dreamweaverben. Segítségével egy állomány írási/olvasási 
paramétereit változtathatjuk meg a szerveren, egy egyszerű 
panel használatával. A működéshez természetesen on-line 
kapcsolat szükséges, definiált site-tal. A kapcsolat felvétele után 
jobb klikkel kattintva a kívánt állományra a Remote oldalon, 
megtalálhatjuk a Set Permission parancsot. Használatakor az 
alábbi panel jelenik meg, ahol a pipák bepakolásával tetszőleges 
szinten tehetjük védetté a fájlt. A leírásban az is szerepel, hogy 
a bővítmény nem minden szerverrel kompatibilis, de nálunk 
működött... 






External link checker 


Ez a valóban hiánypótló funkció jó szolgálatot tehet az 

oldal kapcsolatainak ellenőrzésekor. A Dreamweaver 
alaphelyzetben csak az oldalon belüli kapcsolatokat tudja 
ellenőrizni, a más szerverre mutató fix www címeket nem, Ez 
pedig fontos a megfelelő oldalkarbantartáshoz, hiszen lehet, 
hogy sok összegyűjtött linkünk már megváltozott, de erről csak 
a folyamatos teszteléssel győződhetnénk meg. A bővítmény 
pont ugyanezt végzi el, on-line kapcsolat esetén ellenőrzi a Site 
ablak összes kijelölt állományában ezen külső hivatkozások 
épségét. Nem működő kapcsolatok esetén a hiba kódját is 
megadja, majd naplózza az eredményt. A kődokhoz tartozó 
magyarázatok segítségével pedig nem csak azt tudjuk meg, 
hogy valamilyen hiba lépett fel a kapcsolat ellenőrzésekor, 
hanem annak pontos természetére is fényt deríthetünk.. 
A funkció használatához Internet kapcsolat szükséges, majd a 
Site ablakban ki kell jelölnünk a vizsgálni kívánt állományt vagy 
állományokat. Ezek után a Site/Check External Links paranccsal 
futtathatjuk az ellenőrzést. 





3. Rész: Sok apróság 


Itt már teljesen vegyes a mezőny, a legkülönbözőbb lehetőségek ragadták meg az 


Extensionöket készítő alkotókat... 


Browser reference 


A bővítmény segítségével egy új palettát nyithatunk a 

Window/Browser Reference nevű új paranccsal. 
A paletta minden kiválasztott objektumról kiírja, hogy E 
illetve Netscape környezetben hogyan hivatkozhatunk rá 
JavaScriptben. A panelről persze egyszerűen ki is másolhatjuk 
az adott hivatkozást, így még gépelnünk sem kell. Egyetlen 
hátránya a dolognak, hogy nagy felbontásban meglehetősen 
apró betűkkel jelenik meg az információ... 





Button-o-matic 


a A bővítmény egy gomb-generátor, mely a Fireworks-t 
hívja meg a beállított paramétereknek megfelelő grafika 
elkészítéséhez. Telepítés után a Commands menüben jelenik 
meg az új funkció, a kurzor megfelelő pozícióba mozgatása 
után aktiváljuk a gomb beszúrásához. 

A megjelenő párbeszédablakban kell megadnunk a szükséges 
paramétereket. Az első a létrejött kép tárolásának helye. Vagy 
az adott síte gyökérkönyvtárát, vagy egy tetszőleges mappát 
adhatunk meg a GIF mentésére. Ezután a gomb méreteit kell 
definiálnunk, majd a kinézetének típusát választhatjuk meg 
két legördülő palettán. Az első a típus (kiemelt, lágy kiemelés, 
nincs kiemelés) a második a forma (kerekített vagy sarkított 
négyszög). A Color of Button mezőbe a gomb színe kerül, 
sajnos csak hexa kódot vihetünk be itt, nincs színválasztó 
paletta. A Text for Buttonban a gomb szövegét adhatjuk meg, 
a Color for Text pedig a szövegszín, szintén hexában. 

Az OK-ra kattintás után elindul a Fireworks, lefut a létrehozott 
script, és Dreamweaverbe visszaállva már megis van a beszúrt 
gomb az oldal háttérszínével, a beállított helyen lementve. A 
mellékelt képen a paraméter ablak mellé az eredményül 
létrehozott gombot is beillesztettük. 





Phone.com WML 1.1 DTD, SMIL 1.0 DTD, W3C HTML 

4.01 Stict DTD, WAP Forum WML 1.1 DTD 
Ez a négy bővítmény egyaránt WAP szabvány ellenőrzésére 
szolgáló böngésző profil. A telepítés után a File/Check Target 
Browser pontját választva aktiválható a megfelelő szabvány 
ellenőzését végző modul. Az ellenőrzés csak már mentett 
állományokon működik, az eredmény pedig egy esetleges 
hibalog, ami HTML táblázat formájában születik meg, a 
kritikus TAG-ek vagy jellemzők felsorolásával. 


WAP Forum WML 1.1 





Insert Cult3D Object I. 


Ezzel az extension-nel két új objektum típust szúrhatunk 
a be az oldalra. Az első a hagyományos Cult3D .co 
kiterjesztésű állománya (lásd a Computer Arts 2. számának 
internetes 3D grafikáról szóló cikkét is). A második hasonló, 
de véletlenszerűen kiválasztott állományt szúr be egy általunk 
megadott listáról - ilyenkor az oldal minden egyes 
betöltődésekor más animáció, tárgy jelenik meg. 

A .co kiterjesztésű állományokat a Cult3D programmal 
hozhatjuk létre, először azonban egy 3D modellező 
programmal kell megszerkesztenünk a bemutatni kívánt 
tárgyat vagy tárgyakat. A Cult3D saját formátumába 
exportálni képes programok sora egyre bővül, a magazin 2. 
számának CD mellékletén szereplő Strata 30 már beépítve 
tartalmazta ezt a funkciót. Azóta megjelent ilyen exportáló 
bővítmény a 3D Studio MAX-hez is, tehát ezzel is létre lehet 
hozni a Webre optimalizált, interaktívan mozgatható, 
forgatható objektumokat. 








Page Transitions 2.03 


Ez a bővítmény csak /E alatt futtatott oldalakon 

használható, megkönnyíti a kizárólag Explorerben 
használható oldalátúszási effektusok beillesztését. Ezek az 
átúszások (Page transitions) más böngészőben sem okoznak 
problémát,de nem működnek. A modul használatához a 
Command menü Page Transiton pontját kell kiválasztani, majd 
a megjelenő panelen állíthatjuk be a szükséges paramétereket. 
Az első a Page Enter és/vagy Page Exit megadása, itt állítjuk be, 
hogy az oldal megjelenésekor és elhagyásakor legyen-e 
átúszás. A legördülő menükben az átúszás típusát adhatjuk 
meg, utána ennek időtartamát másodpercben. 





Insert Cult3D Object II. 


a A funkció az Object palettát egy új csoporttal bővíti, az 
SnRGraphics-sal, ezen belül helyezkedik el a két beszúrást 
végző gomb, vagy az Insert menüből érhetőek el. Kiválasztás 
után egy négy paneles beszúró ablak jelenik meg. Az első 
oldalon kell beállítanunk, hogy /E és/vagy Netscape kódot 
akarunk-e generálni, továbbá itt állíthatjuk be a beszúrandó 
állományt vagy a random funkciónál az állományok listáját. 
A második fül szolgál a pontos paraméterek megadására a 
méret, sebesség, keret, háttérszín, igazítás és eltartás 
tekintetében. A harmadik fül egyszerű súgó, a negyedik 
készítői információkat tartalmaz. Sajnos a bővítménynek 
lapzártakor még csak PC-s verziója volt elérhető. 
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Photoshop iskola 








KT j Klónozás 


A Rubber Stamp avagy pecsét lenyűgözően 
hasznos eszköz. A pecséttel való másolás ideális 
megoldás abban az esetben, ha egy apró hibát, 
Meet eldozaázaesátyá a ay eagle iviat 
tetni. Habár a technika használata viszonylag 
egyszerű, amikor a kép és a tárgy is megfelelő, 
de ez általában nem mondható el. Ha nem 






daN S ; tesszük meg a megfelelő lépéseket, a klónozás 

zi k Kép hi helye jól látható lesz. Ebben a hónapban bemu- 

A 7 lő vev: 8 ml tatjuk, hogy hogyan kerüljük el a pecsét haszná- 
k k 4 s lata során leggyakrabban felmerülő csapdákat 





hál néhány egyszerű trükkel és titkos fogással. 
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1. rész: Egyszerű klónozás 


A kép egy részletét egyik helyről a másikra másolni nem olyan egyszerű, mint gondol- 
nánk. Lássuk hát, hogyan kerülhetjük el a kezdőkre leselkedő leggyakoribb veszélyeket. 


Tartsunk távol- 
ságot 1. 


Vigyázzunk rá, nehogy a 
kezdőponthoz túl közel 
válasszuk ki a klónozás 
forráspontját. Így túl 
kevés helyet hagyunk 
magunknak, főként, ha 
nagyobb területet 
"akarunk átmásolni. 





A Clone eszköz fő célja, hogy pixeleket másoljunk Nem olyan egyszerű igaz? Attól függően, hogy 
a egyik helyről a másikra. Nyissuk meg a Fish jpg hova másoltuk, a buborék körül a háttértől A Control lenyomásával, illetve jobb gombbal 
fájlt a CD-ről és válasszuk a pecsét eszközt. Ahhoz, elütő színű árnyékot láthatunk. Mi itt sötétebb kattintva a menüből a klónozáshoz használható 
hogy megduplázzuk az egyik buborékot, nyomjuk leaz régióból világosabb részre helyeztük a buborékot (a összhatás módok közül választhatunk. Mindet végig- 
Option/Alt billentyűt és kattintsunk, hogy meg- függőleges fehér sávra), így jól látható, hogy a próbálva megtudjuk, hogy melyik a legmegfelelőbb. A 
határozzuk a forráspontot, majd fessünk. dolog nem igazán működik. Lighten jó lehet, mert a buborék leginkább világos. 





2. rész: Részek eltüntetése 


Ha a pecsétet arra használjuk, hogy a kép egyes részeit kitöröljük, az nem marad következ- 
mények nélkül. Hogyan foltozzuk be a lyukat úgy, hogy az öltéseknek nyoma se legyen? 


Tartsunk 
távolságot 2 


Hasonlóan az előbbihez, ha nagy 
ecsetet használunk, vigyázzunk 
rá, hogy a megadott forráspont 
kívül essék az ecset sugarán-ez 
egyáltalán nem egyértelmű, ha a 
precíz kurzor be van kapcsolva 
(Caps Lockkal vagy a General 
Preferences-ben). 





Fent láthatjuk, mi történik, ha az egér 


a A CD-n az Illo jpg fájlra kattintva nyissuk meg Először nézzünk körül a közelben, hátha ezeket felengedése nélkül tovább festünk: a váll ismét 
a példaillusztrációt. Hogyan tudjuk eltűntetni a 8 a pixeleket használhatjuk mintaként. Meg- feltűnik lejjebb, mert amikor a forráspontot 

kép jobb oldalán látható kuporgó figurát? A trükka  hosszabbíthatjuk a férfi jobb válla feletti csikot, haaz kiválasztottuk, még a helyén volt. Ennek elkerülése 

következő: válasszuk ki a kép különböző pontjait a Option/Alt billentyűt lenyomva a válla fölé kattin- végett engedjük fel az egér gombját, húzzuk feljebb 
klónozás forrásaként a pecsét eszközzel. Így a tunk és így 65 pixeles ecsetet használva beállítjuka — a kurzort és folytassuk a másolást. Így a forrás a már 
helyére másolhatjuk a sötét hátteret. klónozás forráspontját. Majd fessük le a vállat. klónozott pixelek szerint módosul, 





Az igazodásra szintén figyelnünk kell. A váll felett Most egy tiszta felületet kaptunk, amire €; 
látható sáv éles függőleges vonalának töretlenül klónozhatjuk a kép más részeit és a designnak Éppúgy, mint minden festő eszközre, erre is igaz, 
kell folytatódnia. Hogy könnyebb legyen az igazítás, a megfelelően betölthetjük. A számbillentyűzet hogy miután festettünk vele, a Filter menüben 
Caps Lock lenyomásával hívjuk elő a precíz kurzort. Ha . segítségével beállíthatjuk a klónozás átlátszóságát, található Fade opciónál beállíthatjuk az átlátszóságot és 
avvállatkitöröltük, a többit egyszerűen fessük le éppúgy mint egy ecsetnél (például 5-tel 50, 2-vel azösszhatás módot. Így ugyanazon az ecsetvonáson 
ecsettel, a háttérrel megegyező színre. 20, 0-val pedig 10092). hasonlíthatjuk össze a különböző módok hatását. 








3. rész: Fényképek megtisztítása 
Por, karcolások, foltok, pattanások, szeplők, csúf ráncok és arcszőrzet -— már mind a 
múlté a pecsétnek köszönhetően. 


Mintázatok 1 


Amikor túl kicsi a terület, amit 
forrásként használhatunk, és az 
eltüntetendő rész nagy, 
vigyáznunk kell, hogy a mintázat 
ne ismétlődjön. Amikora 
forráspont olyan területről 
másol, amit már klónoztunk. 
előzőleg, ismétlődő mintázat 
születhet. 





8 Általában, de főleg bőrél előnyös, ha közeli 8 "Vonjuk vissza a javítást Undo-val, vagy használjuk 
pontot választunk forrásként, mert az arcon ES 2 Revertet. Van, hogy nem találunk megfelelő 
nem csupán az árnyék, de a szín is változik azegyes árnyalatot, ilyenkor másként használhatjuk a pecsétet. 
területeken. A szemünk nagyon érzékeny az arc A Luminosity módot használva (a Control lenyomásá- 
részleteire, ezért semmiképp nem szabad eltérnie. val kattintva) választhatunk bőr árnyalatot és nem kell 
Kicsivel lejjebb választunk egy pontot, a ránc jobb a színnel törődnünk. Válasszuk ki az arca egy részét — 
oldalán, ahol a bőr egyenletes, majd óvatosan ott ahol a kéz látható. Most az arc fényességét 
érintsük meg a pecséttel, így kijavítva a ráncot. használva töröljük ki a sötétebb tónusú ráncot. 





a Nyissuk ki a Girl.jpg-t. Ezzel a képpel semmi gond 
nincs, de előfordulhat, hogy hibákat akarunk el- 
tűntetni, amire a klónozás a leggyorsabb és legjobb 
megoldás. Először is eltüntethetjük az éles vonalat az 
orráról. 





SSH 


Most töröljük le a szeplőket. (Nem mintha 





Ha megnézzük a Rubber Stamp beállításokat, 
láthatjuk, hogy az Aligned kapcsoló alapértelme- 





bármi gond lenne a szeplőkkel, csak épp jó 
példát nyújtanak arra, hogy hogyan tüntethetjük el 
a port, vagy karcolást.) Állítsuk be a Líghten módot, 
"majd az egyik szeplőtől egy ecsetnyi távolságra 
válasszunk területet. Most bárhová kattintunk a 
szeplőre, az eltűnik, és a nyomán tiszta bőrfelület 
marad, 


zésből be van kapcsolva. Ez azt jelenti, hogy a mintavé- 
tel pontja és a festés pontja megőrzi relatív távolságát 
akkoris, ha épp nem festünk. Ha a szeplőhöz közeli 
pontot választunk (az árnyékolás irányára merőlegeset, 
ha lehetséges), csökkentjük a hiba lehetőségét. Most a 
módotállítsuk át Darkenre és tüntessük el a világosabb 
foltokat. 


Ha a két képet egymás mellé nyitjuk ki (Girl.jpg 

és Blem.jpg), láthatjuk, hogy a pecséttel kezelt 
bőr frissebbnek és egyenletesebbnek látszik. Ez a 
módszer hasznos lehet, ha a képünk poros, mert így 
könnyedén eltávolíthatjuk a nagyobb darabokat. 
Ráadásul sokkal kevésbé macerás, mint a 
DustáScratches filter. 





4. rész: Klónozás két kép között 
Amikor egy kép részeit másik képre visszük át, az nem egyszerű kivágás-másolást jelent. 
Mielőtt hozzákezdenénk, meg kell bizonyosodnunk, hogy a két kép kompatibilis egymással. 


Mintázat 2 


A mintázódás 
elkerülésére a festéshez 
több területről vegyünk 
forráspontot. Így 
fokozatosan egyre több 
helyről tudunk klónozni, 
Ha ügyelünk rá, hogy ne 
tűnjön elő mintázat, 
vehetünk forráspontot 
már klónozott 
területekről. 





(sulá not use the cionmng stamp because the. 
S5urce document has a érferent bít Septn 





E J 
A Photoshop ezt nem fogja engedni, mert a két 








ú 8 kép különböző színmódban van. Ez még nem s ea a 56 
minden, a templomos képnek a színmélysége is na- a Hozzunk létre egy új réteget, válasszuk ki újra a 
gyobb. Elsőkéntki kell választanunk, hogy melyik ké- léggömböt, majd klónozzuk a templom fölé. Le- 
pet akarjuk megváltoztatni — ebben az esetben alakít- het, hogy egy kis munkába belekerül, hogy eltávolítsuk 
suk át a templomos képet CMYK-ra, merta 16 bites azég darabkáita léggömb körül, de a rétegátlátszóság 
képen nem használhatunk több réteget. csökkentésével, ez könnyen megoldható. 


Amennyiben odafigyeléssel végezzük, semmi 
a akadálya, hogy különböző képekről klónozzunk. 
Nyissuk meg a Temple jpg-t és a Balloons.jpg-t. A 
Clone eszközzel válasszuk ki az egyik léggömböt, és 
próbáljuk meg a templom mögötti égre klónozni. 
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5. rész: Munka a rétegekkel 


Többrétegű Photoshop fájlok esetében gyorsan megy a másolás, ha lépésről lépésre 
követjük az itt leírtakat... 


A Pattern Stamp 1 


APattern Stamppel avagy minta 
pecséttel épp az ellenkezőjét 
érhetjük el, mint a Mintázat 
2-benleírt eljárással (id. előző 
oldal). Segítségével az Edit menü 
Define Pattern parancsával 
meghatározott mintázatot 
Klónozhatjuk és így szabályosan 
ismétlődő mintázatot hozunk 
létre. 








a Nyissuk meg a Vamp.psd fájlt. Amikor rétegelt 
Photoshop fájllal dolgozunk, óvatosnak kell 
lennünk a klönozással. Először próbáljuk meg 
klónozni a lány száját a kép négy sarkába - vegyünk 
mintát és másoljuk át... 





Most klónozzuk a lány egyik szemét a háttér 

mintázatába. Elsőként beforgatjuk a szemet 
vízszintesbe. Hozzunk létre új réteget és klónozzuk a 
szemet a fenti metódus szerint, olyan helyre tegyük, 
ahol jól látszik — a lány homlokára. 


8 Hát nem pont erre számítottunk... A kép 
többrétegű, és mi csak az egyikről klónoztunk. 
Természetesen össze is olvaszthatjuk a rétegeket, de 
lehet, hogy ezt még nem akarjuk megtenni 
Szerencsére a Clone eszköz beállításánál megtaláljuk 
a Use AII Layers kapcsolót, aminek köszönhetően 
akár a teljes képről is klónozhatunk. 


8 A Free Transform segítségével forgassuk be a 
szemet vízszíntesbe (a mi nézőpontunkból). Ez 
a réteg lesz a mintavétel forrása, de a kép többi 
részét nem akarjuk átmásolni, tehát kapcsoljuk ki a 
Use AII Layers kapcsolót. A rétegmódot állítsuk be 
Hard Light-ra, majd klónozzuk a szemet többször a 
háttérre. Nem túl vicces, ugye? 


6. rész: Vigyázat, Adjustment Layer! 
Az Adjustment Layer-ek használatával klónozás közben néha többet kapunk, mint amire 
vágytunk. Hogyan kerüljük el a furcsa hatásokat? 


A Pattern 
Stamp 2 


Az Aligned kapcsoló a 
Pattemn Stamp esetében 
is használható. Ha 
kikapcsoljuk, az egérrel 
kattintva a középpont- 
jábólkkiindulva kezdjük el 
másolni a mintát. Ennek 
köszönhetően a 
szabályos minta véletlen- 
szerű foltokban 
jelentethető meg. 
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8 Időnként a klónozással nem pont azt a hatást 
érjük el, amit szerettünk volna. Főként akkor 
történik ilyen, ha nagy, többrétegű fájllal dolgozunk, 
ami még Adjustment Layert is tartalmaz. Ilyenkor, 
habár minden beállítás rendben van, a klónozás 
mégsem úgy néz ki, ahogy a forráspont, és. 
képtelenek vagyunk rájönni, hogy miért. Nyissuk ki 
ismét a Girl.jpg fájlt eresszünk rá egy Invert és 
Brightness/Contrast Adjustment Layert. 





8 Ízlés szerint állítsuk be a Brightness/Contrast 
réteget. A végeredmény igazán jól fest, de talán 
nem kellenének a karjára azok a fehér pöttyök. Ha a 
harmadik részben leírtak szerint klónozzuk őket, 
végeredményül ezeket a borzalmas narancssárga 
pörsenéseket kapjuk... Ezen nem segít az 
összhatásmódok változtatása, sőt, az sem változtat 
rajta, ha kikapcsoljuk a Use AlI Layers kapcsolót. 





Most már létrehozhatunk egy üres réteget, 
amelyre klónozhatunk, ameddig a Use All Layers 
kapcsoló be van kapcsolva, a végeredmény ugyanaz, 
mintha összeolvasztottuk volna a rétegeket. Így annak 
előnyeit is élvezhetjük, hogy a pixeleket új rétegre kló- 
noztuk, tehát utólag is alkalmazhatjuk az 
összhatásmódokat és az átlátszóságot. 





ag A forráspontot minden egyes alkalommal újra be 
kell állítani, amikor új helyre akarjuk klónozni a 
mintát. Ezt úgy kerülhetjük el, ha kikapcsoljuk az 
Aligned opciót. Most próbáljuk meg újra. Most már 
csak rá kell kattintani a képre, és különböző helyekre 
másolhatjuk ugyanazt a pontot (és még a homlokáról is 
letörölhetjük a szemet, ha gondoljuk!). 





Semmi mást nem tehetünk, mint hogy 
kikapcsoljuk az Adjustment Layereket, 
klónozzuk, majd visszaállítjuk. Gondok lehetnek 
még Layer Blending mód használatakor, de ha 

tudjuk, hogy mi okozza őket, biztosan 
megoldhatóak. CE 
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Darren Hopes 


, Kemény munka, szenvedély és eltökéltség..." — ez 





volt Darren receptje a sikerhez. 


arrennek nem pottyant könnyen ölébe a siker, 


B előbb egy irodában dolgozott, majd munka- 
nélküli segélyen tengődött. , Megőrülök, ha 
nemalkothatok" - állítja Darren. 

Elis hisszük neki, hiszen elég, ha végignézünk ügyfe- 
lei hosszú listáján, amelyen ott szerepel a Digital Vision, 
a NatWest, és még számtalan nagynevű cél 

Darren első lépésként, hogy munkanélküliből illuszt- 
rátorrá váljon, kitűnőre diplomázott az Exeter School of 
Art and Design művészi fotó szakán. , Exeterben megle- 
hetősen liberális tanítási elveket vallanak, így lehetősé- 
get kaptunk rá, hogy valóban saját látvány-nyelvezetet 
dolgozzunk ki." 

Olyan színvonalas portfolióval hagyta el az egyete- 
met, hogy a Debut Art, az első ügynökség, amit felkere- 
sett, azonnal szerződést kötött vele. , Nem néztem 
vissza. Ez a munka néha nagyon megterhelő, de nem 
hiszem, hogy valaha is találnék olyat, ami jobban meg- 
éri." Terjedelmes ügyféllistáján megtalálható még töb- 
bek között a Citibank, az Unilever, az Open University és 
az Orchard Books, valamint a Shape, New Scientist, 
Healthy és SFX magazinokis. Darren egyszerre végez 
szerkesztői munkát, készít könyvborítókat, illusztráció- 
kat, és reményei szerint a jövőben CD borítókra, filmre 
és animációra is kiterjeszti működési területét. 

s Lelkesedem a zenéért, és videóval, animációval is 
szeretnék foglalkozni —teszi hozzá. — Most tanulom a 
szoftvereket és egy DV kamerát is vettem. Mindig sze- 
rettem volna a képeimet mozogni látni." Darren erős 
hardver és szoftver támogatással varázsolja munkáit 
még színvonalasabbá. , Éjszaka vagyok a legpro- 
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duktívabb. Van egy stúdió a házamban, ami a Holdon 
erdő szélén áll, így nagyon csendes és inspiráló." 

A Darren stúdiójában található két G3 (egy régi 
szürke és egy kék-fehér), Linotype szkenner és 
fényképezőgép, amelyek elengedhetetlenek a 
munkájához. 

És a szoftverek? , Elsősorban Photoshopot 
használok, mert jobban szeretek fénykép alapján 
dolgozni, mint digitálisan létrehozni embereket vagy 
tárgyakat." 

Darren úgy érzi, a digitális művésszé váláshoz vezető 
út folyamatos változással jár. , A festék és a textúra min- 
dig fontos elemei voltak a művészetemnek, később az 
egyetemen montázzsal és fényképészettel kombináltam 
őket. A szoftverek nem meghatározzák a stílusomat, 
csak finomítanak rajta. Ezelőtt a sötétkamrában készí- 
tettem el, amire szükségem volt a képeimhez: a 
számítógép sokoldalúbbnak, gyorsabbnak bizonyult, 
kevesebb a korlátozás." 

Miként viszonyul a digitális technológiához? , Csak 
egy újabb eszköz - állítja Darren. — Ha illik hozzád és a 
segítségedre van, használd! De nem árt, ha ismerjük 
ezeknek az eszközöknek a történetét is: a Photoshop, az 
Illustrator, sőt még a 3D programok is a régi kézi 
technikákon alapulnak, fotográfián, tipográfián és 
modellezésen. Úgy gondolom a munkám minőségét 
részben befolyásolja a nem digitális fotográfiai és 
festészeti megközelítés. EI 











EZTET tag 


lehet képzelni mit éreztem, amikor ezt kellett 
illusztrálnom a Shape magazinnak— nevet 
Darren. - Aztán egyike lett a kedvenc képe- 
imnek. Ha a saját magam készítette fotóval 
dolgozom, az segíthet. Könnyebb megragad- 
niatéma érzékenységét, ha a modellnek 
sikerül megtalálnia a megfelelő pózt." 


2.EzaképJane Struthers, a The Sun asztroló- 
gusa Moonsign Astrology című könyvének 
borítója. , Szeretem, hogy a foglalkozásom- 
nak köszönhetően számtalan témával kerü- 
lök kapcsolatba." 


3. Ez egyike annak a három képnek, amik a 
New Scientis számára készültek. Az idegsej- 
tek regenerálódását ábrázolja (, Látható, 
hogyaz agysejtek regenerálódhatnak... ezis 
jólsikerült") 


4. ,Ezt kicsivel azután készítettem, hogy be- 
fejeztem az egyetemet — meséli Darren.- Az 
alapötletet a nanotechnológia orvosi fel- 
használása adta — amikor kis robotokat épí- 
tenek be az embertestébe. A tudomány min- 
digis érdekelt, rengeteg munkámban foglal- 
koztam vele még az egyetemen." 


-eztaképet a The Tao of Physics 
iyvihlette. , A tudomány vallásos as- 
pektusa különösen érdekel - főleg a fraktál- 
matematika és a káoszelméletek. Kiállításom 
is volt a témában." 


6. Darren hét képet készített a Citibank 
számára, képeslapokat, amelyeken az 
Internetes bankszolgálat fejlesztéséről 
értesítették az ügyfeleket. , A bank 
k globalításának kellett megjelennie a 
été képeken, amelyek mindegyike egy-egy olyan 
a iz 2: y várost ábrázolt, ahol a bank fiókot nyitott." 
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Illusztráció: Galló Ferenc Telefon: 06 70 3125184 
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Csevegőszoba a 
Directorral 


A Director 8 új, több felhasználós viselkedései 
megkönnyítik az alkalmazások Shockwave 
Multiuser Server-hez történő kapcsolását. 


Megmutatjuk, mi módon 


ia a Director 7-ben 
ZT allel AAL Ov ek 
OL CZAP TETTE E 
[Eat lt ezen újítások 
kal. A cég a Director 8-hoz csatolta a szerver 
új változatát, és néhány előre megírt Lingo 
viselkedést, amelyeket a képernyőn lévő 
unk. Bárk. 
elkészítheti saját csevely-szobáit a 
Lele e leekrígetiá 
Még mindig 
[93 HST AIEOS 
al doSENt ata lHi r Server minden lehető- 
ségének kihaszn jova éti 


LELETET ESZA Aa ja es TÍU S 


kelt ide, vagy hozzáféréssel kell rendelkez 
nünk egy már futó, kereskedelmi verzióhoz. 
Neee ene eten rá ate 
vé teszi, hogy otthoni gépünkön hozzunk 
TTV (eye ot LT: [d 
jésként bemutatjuk, hogyan 

ELÜL ZU TT ZAL S 

szabadon átszerkeszthetünk, ha a kellő 
LYI 


atával kapcsolatban, 
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1. Rész: A mozi előkészítése 
Először az előkészületeket kell elvégezni. A színpad beállításaival, és azon paletták 
megnyitásával kezdünk, amelyekre szükségünk lesz munkánk során. 


Sprite vagy Cast- prrtgiáig elete] LIETTOLT ZT STATT éj] 
tag? 
A Cast-tag többször felhasz- 


nálható elem, amelyet a Dírector 
Központi helyen, nevezetesen a 
Cast ablakban tárol, A Sprite-ok 
a Cast-tagok példányai a 
színpadon, vagy a Director 
idővonalán (Score). 








Lopjuk el a kódot! 


A példánkban talált grafikák 
megváltoztathatók, a megfelelő 
Cast-tagok lecserélésével, csak 
arra vigyázzunk, hogy a több 
felhasználós viselkedések 
hozzáadásával kapcsolatos 



















É ek AE Te ZÉTA E Ve mee Keressük meg a CD-n a dualNtutorialstwebskills 
tustrukciókat pontosan a Hozzunk létre egy új mozit. Válasszuk a Jelenítsük meg a Cast ablakot a Window 529 mappát. Használjuk az Add All parancsot a hat 
alkalmazzuk. Window 5 Inspectors 2 Property pontot. menüből. Állítsuk be Thumbnail módba a kép betöltéséhez, fogadjuk el a további alapbeállításo- 
Kattintsunk a Movie fülre, és állítsuk az aktuális mozi List/Thumbnail Mode kapcsolóval. Válasszuk a File kat. A figyelmeztető ablakban az Animated GIF pont 
Megosztott táblák méreteit 620x400-ra. Egyelőre a többi beállítást menü Import pontját néhány általunk létrehozott helyett a Bitmap Image opciót válasszuk, majd jelöljük 
Egy másik több felhasználó: hagyjuk alapértéken. Cast-tag betöltéséhez. be a Same Format for Remaining Files pontot. 
gy mási tasználós 


viselkedés lehetővé teszi, hogy 
megosztott táblákat helyezzünk. 
elcsevegőszobáinkban, a 
felhasználóknak újabb 
lehetőséget biztosítva az 
"egymással történő 
kommunikációhoz. 





Mivel a rácshoz igazítás be van kapcsolva, a 
kő háttérképet pontosan a színpad széléhez tudjuk 
gombot, a Palette részen válasszuk a Remap to and Guides részen kapcsoljuk be a Snap to Grid- elhelyezni. Következő lépésként a connect, disconnect 
"Web 216-t. Kapcsoljuk ki a Trim Whitespace opciót, és et. Állítsuk be a rácsot 5x5-ösre, hagyjuk meg láthatat- . és mainlogo Cast-tagokat kell a színpadra húzni, és az 
jelöljük ki a Same Settings for Remaining Imagest. lannak. A badkground Cast-tagot húzzuk a színpadra. — ábrán látható módon elrendezni. 


A következő ablakban hagyjuk bejelölve az Image Térjünk vissza a Property palettához, és a Grids 


KIKTZIGT EZSZET TT TETT TETT TI 





ERETT HEBN G SZETT TKZ ÉSE SezszzmEzzi 
a Használjuk a Window: Library pontot a Library A megjelenő párbeszédablakban válasszuk a Mostanra rendelkeznünk kell a csevegőhelyiség 
paletta megjelenítéséhez. Válasszuk az Animation connect2-t, mint Cast-tagot, amire váltani aka- teljes kezelői felületével. Négy ablakunk van 
5 Interactive részt a legördülő menüből. Keressük meg —  runk. Ezt követően húzzunk egy másik ilyen rollover nyitva: a fő színpad, a Könyvtár, a Cast ablak, és a 
a Rollover Member Change viselkedést a listából, majd viselkedést a Disconnect gombra, a disconnect2-t Tulajdonságok paletta. Amennyiben egyéb ablakok is 
húzzuk a színpadon lévő connect gombra. választva, mint cserét. Mentsük el munkánkat. nyitva lennének (pl, az időegyenes), csukjuk be őket. 
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2. Rész: Csevegés elemek hozzáadása 


Az interaktivitás megteremtése előtt szükséges, hogy néhány megfelelően formázott 
szöveges Cast-tagot helyezzünk el a kezelői felületen. A módszer... 


Mágikus szám 


Alegtöbb Internet szolgáltató 
dínamikusan osztja ki az IP. 
számokat. Ezazt jelenti, hogy a 
Multiuser Server IP száma 
minden indításnál más lesz. 
(Mármint mindíg, amikor 
lejövünk a Netről aztán megint 
felcsatlakozunk) Azt leírt. 
módszer tökéletesen megfelel 
alkalmazásaink teszteléséhez, 
ea legjobb eredmények 


MIFTZTTNTTTHT] 
Zs ei 





eléréséhez a Multiuser Servert [/ 
egy statikus web kiszolgálóra Méretezzük átés pozicionáljuk a szövegmezőt, 
kelltelepíteni. a Kattintsunk a szöveg ikonra az eszközsoron, vagy hogy elférjen a legfelső keretben, anélkül, hogy Hozzunk létre egy második szövegmezőt az 
válasszuk az Insert2 Media Element : Text pon- fedné a gombok széleit. A Properties palettán kattint- ES előzövel megegyező tulajdonságokkal, input 
tot. Gépeljük be a szövegablakban az , Írd be aneved" sunk a Text fülre, állítsuk a Framing tulajdonságot Cast-tag névvel, és a következő szöveggel: , Ide írd 
feliratot. Álítsuk a betűtípust Arial Black 24-esre. Írjuk Fixedre, és jelöljük be az Editable pontot. A Sprite fülön . a szöveget" . Méretezzük át és helyezzük el az alsó 
be a , usemame" nevet a Cast-tag név mezőbe. állítsuk a tintát Background Transparentre. keret felett. 





Készítsünk egy harmadik szövegmezőt szöveg 
ső nélkül, nevezzük el chatboxnak. Méretezzűk át, 
és pozícionáljuk úgy, hogy elférjen a legnagyobb keret- Fj Hozzunk létre még egy utolsó szövegmezőt whois. 





Ellenőrizzük, hogy minden szövegmezőnk Ink 
kö tulajdonsága Background Transparent, majd 


ben. A Properties palettán állítsuk a szövegmező névvel. Helyezzük el a színpad jobb oldalán lévő mentsük el munkánkat. Most beállítjuk azokat az ele- 

Framing tulajdonságát Scrollingra. Bizonyosodjunk keret felett, állítsuk a Framing tulajdonságot meket, amelyek csevegőszobánkat működtetik. Nem 

meg róla, hogy az Editable pont nincsen bejelölve. görgethetőre, kapcsoljuk ki szerkeszthetőségét. kell mást tennünk csak elhelyezni a több felhasználós 
viselkedéseket. .. 





3. Rész: A Multiuser Server beállítása 


Director alkalmazásunk lelke a Snockwave Multiuser Server, az alkalmazás, ami lehetővé 
teszi, hogy egyazon időben maximum 1000 felhasználó kommunikálhasson egymással... 


Sima és hattiusar Server. 
egyszerű faoding the Nultiusar.cfg file. 

A Szöveg Bevitel és 9 muntiscáttributes xtra has been loaded. 
Megjelenítés mezőkben 9 Databaselbjects xtra has been looded. 


alkalmazzunk valamilyen 
gyakori sans serif 
betűtípust - pl. Arialt— 
Ésszerű méretben, hogya 
felhasználók rendesen 
láthassák a szövegeket. 


docoting connections. 


jted 58 cormections. 
ÁRG/36 11512:26 Hai ting for incoming comections. 








Csatlakozzunk fel az Internetre, és indítsuk el a 





Multiuser Server alkalmazást. A menüből Szükségünk van a Multiuser Server IP számára 
A Director 8 ingyenes kiegészítője a Multiuser válasszuk a Status 5 Servers pontot. A kiszolgáló ES vagy címére, mivel a Director mozik ezek 
Server alkalmazás. Amennyiben a Director próba paramétereinek listája jelenik meg, köztük gépünk IP alapján tudnak adatokat küldeni a kiszolgálónak, 
verzióját használjuk, és nem rendelkezünk a Multiuser . . számával. Ez a 127.0.0.1 formához kell, hogy vagy fogadni tőle. Alternatívaként használhatjuk a 
Serverrel, letölthetjük a következő címről: megjelenjen (természetesen nem ezekkel a Macromedia teszt kiszolgálóját a 
[w] www.macromedia.com/support/director/multiuser számokkal). írjuk le ezt a számot. (Ww] trailserver:macromedia.com címen. 
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4. Rész: Csevegés viselkedések elhelyezése 


Már csak néhány egyszerű lépésre vagyunk a csevely beindításától. Mielőtt a 
csevegőszobák működésbe lépnének, alkalmaznunk kell a megfelelő viselkedéseket. . . 


Problémák 


Abban az esetben, ha egy 
Csevegőszoba nem működik, 
ellenőrizzük az elmentett 
Director moziban, hogya 
szöveges sprite-oknak a. 
megfelelő neveket adtuk-e, és 
hogy helyesen adtuk-e meg az IP. 
számot a Connect to Server 
viselkedés Server Address 
pontjánál... 


Csatlakozás a 
kiszolgálóhoz 

Az új Connect to Server 
viselkedés lehetővé teszi, hogy a 
csatlakozási folyamat egyes. 
részeihez jelzőket rendeljünk, 
ígylehetőségünk nyílik. 
különleges betöltő képernyők és. 
egyedi hibaüzenetek 
készítésére. 


Elektromos kerítés 
Azilletéktelenek távoltartása 
érdekében megadhatjuk az 
engedélyezett felhasználók 
istáját, jelszavas védelmet 
készíthetünk szobáinkhoz, 





a Zárjuk be a Cast ablakot és a Tulajdonságok 
palettát, ezekre a továbbiakban nem lesz 
szükségünk. A Library palettán keressük ki a legördülő 
menüből az Intemet 2 Multiuser pontot. Húzzuk a 
Connect To Server viselkedést a Connect gombra. 


(era 
(Tea artag be gyeetug hetet tötneclua ti made cd 


derecter or string to eperáke szenet h ] 
zánantamber úlreenat mensage merte [5] 


E Húzzuk a Chat Output viselkedést a színpadon 
lévő chatbox sprite-ra. Cseréljük le a csoport 
nevét , GArtsChat" -re, állítsuk az üdvözlő szöveget 
az általunk kívántra, majd kattintsunk az OK-ra. 


no connecton" 


a Lépjünk ki a Directorból és indítsuk el 
böngészőnket. Nyissuk meg a publikált HTML 
fájlt a mappából, ahová Director mozinkat 
mentettük. Mikor letöltődött, gépeljük be nevünket 
a Username mezőbe, kattintsunk a Connect 
gombra, majd nyugodtan dőljünk hátra. . 


ETT IT ITT TTTETTLE 


83 A megjelenő párbeszédablakban válasszuk a 

d usemame-et az első opció értékeként. Ha fut a 
Multiuser Server, gépeljük be az előbbiekben leírt IP. 
számota Server Address mezőbe, egyébként adjuk 


meg a trailservermacromedia.com értéket. Fogadjuk el 


atöbbi beállítást az alapértéken. 





ag Keressük meg a könyvtárban a Display Group 
Member Names viselkedést, majd húzzuk a 
whois sprite-ra. Cseréljük le a csoport nevét 
,/OArtsChat" -re, majd mentsük el munkánkat. 


Waikorma ig Me Comguter Arts chat room 
Aetatetiatió here 


Ans2 ertérs. 
hNtSZ-Ható ara férset növé 





8) Ha minden megfelelően működik, csatlakozunk 
a csevegéshez. Nyissunk meg egy új böngésző 
ablakot, gépeljünk be egy másik felhasználónevet, 
kattintsunk a Connect gombra, majd gépeljünk be 
valamit az alul található Chat Input mezőbe. 


TUZETTTI 





Sent szer tant b Dés mesage eten szer esten He rose [si Cse 
exet néne b meszége eten Esef nsdes Trot flat meszet feet] 





Húzzunk egy Disconnect from Server viselkedést 

akönyvtárból a Disconnect gombra, majd keres- 
sük meg a Chat Input viselkedést és húzzuk a kezelőfe- 
lület alján található Input sprite-ra. Állítsuk át a Chat 
Group Name pontot , GArtsChat" -re. 





Használjuk a File menü Publish Settings pontját, 
válasszuk a Shockweve Default pontot a HTML 
templates részen, majd kattintsunk az OK gombra. 
Válasszuk a File 2 Publish pontot mozink beagyazott 
Shockwave formátumban történő publikálásához. 


"Welcome 16 tha Computer Arts chat mom. 
hetstoolto there! 


AISZ HON tere Forsolt now 
Arty1-TNIS tatang tő myself bA is getting a be bonng, ont yov thank? 
Ketszoártermnabiy $0 





8 Ily módon tesztelhetjük csevegőszobánkat saját 
magunkkal beszélgetve. Ne felejtsük el, ha 
helyileg futtatjuk a Multiuser Server-t, elképzelhető, 
hogy a csevely nem működik, ha a kiszolgálót az IP 
cím Directorban történt megadása óta leállítottuk, 
majd újraindítottuk. EX 
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Az Adobe vadonatúj webes anímá- 
[de AT TÓ 
MET elokts Tal ((SEY (ELET LKR 


Kipróbáltuk a legújabb Photoshop, 
Illustrator és Painter plug-ineket 


179 


Webes tervezőeszköz OuarkXPress- 
ELLATAS ÉSE TES MG] 


[ACZEL A (TÁ 
feldolgozása az Adobe Acrobatban 





P DeskjJet 950C 


Az Agfa legújabb modellje - 
fényképezőgép és webkamera 


pur ZA á tan (223 
pit 
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30 modellezés, renderelés és 
club atg eteti 
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A Computer Arts bemutatójában, 
ELLATAS AAA 
LTAL ETSO ESZT 8 
nek. A nagyon gyenge darabokkal 
ÁLTAL GEAT UL MELLETT ÜL E [ 
ELS ZGT EL LETE A EN 
Tesztelőink neves szakértők saját 
területükön, Itt csak végleges 
ELSZÁNT a LZLoTA 
eszközöket a profi designerek 
SZ er ágat MILET ULT SZE 
ELNE Ciá tg aA bN 
ajánlott végfelhasználói ára, ahol 


KELTENI 
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. Adobe LiveMotion 1.0 84 


Azidei év legtürelmetlenebbül várt webes grafikai programja végre megérkezett... 


152.000,- Ft 





! 
(Adobe 


061 392 0700 


www.adobe.com 
fjellemzők  — ] 


Objektumalapú animáció 









s Vektorrajz bitmap szűrőkkel 


9 Automatikus szeletelés HTML 
elrendezéssel 


s Külön tömörítési beállítások 
grafikus objektumokhoz 


s Fogd és vidd objektumkönyvtár 
9 Animation és Object Styles paletta 
s Rollover készítése 


9 Exportálás Shockwave Flash-be, 
PNG-be, GIF-be, JPEG-be 


e Photoshop és Adobe Illustrator 
integráció automatikus frissítéssel 


9 Interaktív viselkedések 





I Rer rk 
ÉGEN kezzsmszissátáttesttkőt 


PC: Win 98 e Pentium II vagy jobb 
§ 48RAM § 100MB HD 


Mac: Mac OS 8.5 vagy újabb s PPC 
9 48RAM 5 100MB HD 
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égre a kezünkben van az 
Adobe LiveMotion, az a 
grafikai program, amely az elő- 

ti zetes beharangozás szerint fe- 
lülmúlja majd a Macromedia Flash-t we- 
bes vektoranimációban. A béta-verzió 
megjelenése óta használjuk is, úgyhogy 
atermék értékelése már jó ideje meleg- 
szik lassú tűzön. Időnként a végleges vál- 
tozat hozzátesz egy-egy olyan lényeges 
darabota kirakós játékhoz, amely első 
ízben mutatja meg a felhasználónak a 
teljes programot a maga mivoltában. Így 
van eza LiveMotionnelis, amelyről bát- 
ranállíthatjuk, hogy... nem rossz. De nem 
is aza , Flash-gyilkos", aminek a 
LiveMotion korai prófétái be akarták állí- 
tani. És számos oka van annak, hogy a 
két program közvetlen összehasonlítása 
miért nem méltányos. 

Az előzetes bemutatók és szóbeli váll- 
veregetések többsége a programnak arra 
aképességére koncentrált, hogy 
Shockwave Flash formátumban tud fájlo- 
kat menteni. A LiveMotion valóban ren- 
delkezik vektoranimációs lehetőségek- 
kel, amelyek közül egyik-másik tényleg 
megnyerőbb, mint a Flash-é. A csomag 
már kapott külön elismerést intuitív, ob- 
jektumalapú animációs rendszeréért, A 
LiveMotion valódi erőssége azonban az, 
hogysokkalteljesebb vektorrajzoló prog- 
ram, mint állítólagos riválisa. Ami azt ille- 
ti, a LiveMotion több nagy része is inkább 
a Macromedia Fireworkséhez vagy a 








Akönyvtárban több előre gyártott vektorobjek- 
tumis található, de ezek bővíthetők további 
alakzatok importálásával, LiveMotion, EPS 
vagy Illustrator formátumban. 


Corel Xarájához hasonlítható, mint a 
Macromedia Flash-hez. 


Ismerős funkciók 


Akezelőfelületben is van valami ismerős, 
és eztöbb annál, mint hogy a LiveMotion 
a paletták klasszikusnak mondható 
Adobe-féle elrendezését használja. Az 
animációs időegyenest nyilvánvalóan az 
Adobe After Effects ihlette ám a prog- 
ram többi részében még eddig soha nem 
látott lehetőségeket is találunk. Aztán a 
homlokunkra csapunk: a LíveMotion 
nemis csak futólag emlékeztet az Image 
Stylerre, az Adobe korábbi kalandozásá- 
ra a webes vektorgrafika területén. Az 
animációs lehetőségek teljesen újak, de 
a rajzeszközök, a webes tömörítés és a 





Az Adobe új webes vetorgrafikai és animációs programja Shockwave Flash formátumba való exportá- 
lásárais képes, bár azösszetettebb animációk gyakran zavaróan nagy időegyenesekkel járnak. 








AStyle palettával tárolhatunk stílusokat, köz- 

tük animált szekvenciákat, réteg-effektusokat 
és színsémákat, amelyeket ráhúzással és elen- 
gedéssel alkalmazhatunk objektumainkon, 


stílusok ugyanazok. A CD még olyan pél- 
dafájlokat is tartalmaz, amelyek eredeti- 
leg az Image Stylerhez tartoztak. A prog- 
ram Image Stylerben készült fájlok im- 
portálására is képes, dacára annak, hogy 
az eredeti szoftver, úgy tűnik, már kimúlt. 
Avégső nyomravezető jel az útmutató- 
bantalálható, amely szóról szóra tartal- 
mazza az Image Styler egyes instrukcióit. 
Aziménti felismerésünk mégnem a 
világ vége- ettől például még nem műkö- 
dik rosszabbul a LiveMotion - de azért el- 
gondolkodtató, hogy miért nincs az 
Image Stylert használók számára egy 
közvetlen upgrade a LiveMotionhöz... 


Rajzeszközök 


ALiveMotion rajzolás és animációs kör- 
nyezet terén is komolyan veszi az , objek- 
tum" metaforát. Bármely képernyőre raj- 
Zolt forma, legyen az előre formált geo- 
metriai alakzat vagy a toll eszközzel raj- 
zZolt szabálytalan tárgy vagy vonal, külön 
objektumként szerepel, Viszont minden 
egyes objektum bármennyi egymástól 
független rétegből állhat, amelyeket több 
külön palettákról lehet kezelni. Az Object 
Layers palettával kiválaszthatjuk, hogy 
éppen melyik rétegen kívánunk dolgozni, 
míg egy másik paletta segít az adott réteg 
pozíciójának, méretének és élfinomításá- 
nak meghatározásában. 

Az objektumok manipulálására válto- 
zZatos lehetőségek kínálkoznak: forgatás, 
torzítás, 3D-s perem effektus alkalmazá- 
sa, többlépcsős színátmenet... Még 
Photoshop-szűrők is alkalmazhatók a 
vektoralapú objektumokra, bár az ered- 
mény pixeles képként, nem pedig vektor- 
ként lesz elmentve. 

Lenyűgöző eszköztárával, amelyben 
található Bézier-rajz, standard forma, 





Objektumok elhelyezése 






ag Ha új kompozícióba kezdünk, először is 
menjünk a Window menüre, és nyissuk 





Állítsuk be a dokumentum hátterének és 
előterének színét úgy, hogy az eszköztárból 
kiválasztjuk a megfelelő mintát, majd vé- 

gezzük el a változtatást a Colour palettán. 





meg a Colour és a Colour Scheme palettákat. 


A LiveMotion Photoshop-szerű Layers palettája objektumalapú... 


Rajzoljunk egy kis kört a kompozíciós 


suk. Menjünk a Window menüre, és nyissuk 
meg a Layer és Object Layer palettát. Most 
kattintsunk a Duplicate Layer ikonra a Layer 


A LiveMotion semmivel sem 
szegényesebb rajzolóprogram, 


mint mondjuk 


pontszerkesztő- és szövegeszköz, a 
LiveMotion semmivel sem szegényesebb 
rajzolóprogram, mint mondjuk a Corel 
Xara, és mindenképpen sokkal rugalma- 
sabb, mint a Flash 4. Az export-opciók is 
szélesebbek, és az Export paletta előné- 
zeti opciói lehetővé teszik, hogy addig 
csiszolgassuk művűnket, amíg biztosak 
nem vagyunk benne, hogy a kívánt ered- 
ményt fogjuk kapni. A LíiveMotion az ol- 





a Corel Xara 


dalak automatikus szeletelését is támo- 
gatja, és az oldalak elrendezése az Export 
párbeszédablak AutoLayout opciójának 
segítségével HTML-ben megőrizhető. 
Tehát, a LíveMotionnel weboldalak 
készíthetők, ahollinkeket is csatolhatunk 
azegyes képekhez és külön-külön beállí- 
tott tömörítés opciókat a képernyőn lát- 
ható objektumokhoz. Az exportálható 
formátumok között PNG-t, JPEG-et, GIF-t, 


Az Object Layer-relösszetett 3D és árnyékeffektusok hozhatók létre. Az objektumon alkalmazott 
animáció azösszes réteget egyszerre érinti, nincs szükség arra, hogy mindet egyenként igazítsuk. 





a területre, és kijelölésekor tartsuk lenyom- 
va a Shiftet, hogy az arányait kézben tarthas- 





Állítsuk az előtér színét feketére a 
Colour palettán, majd lépjünk az 
Object Layers palettára, és toljuk el a 
kiválasztott réteget 5 pixellel mind az X, 
mind az Y tengely mentén. Most állítsuk a 
Softness-t 6-osra, és ezzel árnyékhatást 
hoztunk létre. 


Photoshopot, és természetesen 
Shockwave Flash-tis találunk. 


Animált belépés 


ALiveMotion animációs képességei, és 
különösen az SWF-export lehetőségek 
azok, amik a programot igazán értékessé 
teszik. Jó ideje kering szóbeszéd az inter- 
neten arról, hogy a LiveMotion használa- 
ta egyszerűbb és gyorsabb lesz, mint a 
Flash-é. Ám a program több hónapos 
használata után kijelenthetjük, hogy ez 
csak félig igaz. A LiveMotionnel kitűnően 
készíthetők , splash page" stílusú 
SWF-ek és véletlenszerű animációk, és 
ezeknél valóban sokkal gyorsabb, mint a 
Flash 4. Az objektum-orientált hozzáál- 
lás, amelya rajzeszközökkel indul, az 


30ma 








a válasszuk ki az eredeti első réteget. Lép- 


§. peta taltirsás] 















Térjünk vissza a Layer palettához, és 


jünk át a 3D palettára, és válasszuk ki a Bevel 
opciót a menüből. Most kísérletezhetünk a 
lágyság és a fénybeesés beállításaival. Ha 
stílusként kívánjuk elmenteni az objektumot, 
az egérrel húzzuk a Style palettára. 





időegyenesig megmarad. Minden objek- 
tum, amit hozzáteszünk a kompozíciós 
területhez, automatikusan hozzáadódik 
azidőegyeneshez, ahol az áttekinthető- 
ség kedvéért átnevezhetjük őket. Az idő- 
egyenes segítségével azután az objek- 
tum időben animálható. A hierarchikus 
felépítés lehetővé teszi, hogy kiválasszuk 
az objektum animálni kívánt jellemzőit, 
ami lehet pl. a pozíció, forgatás, mérete- 
zés, szín vagy az átlátszóság. 

Animáció létrehozásához egyszerűen 
válasszuk ki az aktuális objektum meg- 
változtatandó jellemzőit, amivel automa- 
tikusan beszúrunk egy képkockát. Ezu- 
tán vigyük az aktuális pozíció jelzőjét 
(Current Frame Marker- CTF) arrébb az 
időegyenesen, és végezzük el a változta- 





tásokat az objektumon a kompozíciós 


Az objektum-orientált Timeline ablak, hasonlóan az Adobe After Effects-ben található párjához, 
automatikusan frissít, amikor új objektumok kerülnek a kompozíciós területre. 
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A LiveMotion egyik fő erőssége, hogy gyorsan és egyszerűen készíthetők vele objektumalapú animációk. .. 


a Rajzoljunk egy új alakzatot a kompo- 
zíciós területre, majd lépjünk a Timeline 2 
New Timeline-ra, vagy nyomjuk meg a Ctrl 4 
T-t (Mac-en Command 1 T), amivel új 
"Timeline ablakot nyithatunk. Keressük meg az 
alakzatot, majd a címkéje mellett látható nyílra 


kattintva nyissuk meg a hierarchia-fát. 


ablakban. Azáttűnéseket a LiveMotion 
automatikusan elvégzi. 

Bára Flash-hez képest ez maga az 
egyszerűség, a LiveMotion nem ennyire 
intuitív, amikor egymásba ágyazott ani- 
mációk készítéséről van szó, vagy több 


Kattintsunk a nyílra a Transform címke 

mellett, majd a stopperóra-ikonra a 
Position, Rotation és Scale mellett. Látni 
fogjuk, hogy az időegyenesen megjelennek 
az ezekhez tartozó rombusz alakú jelek; ezek 
a kulcskocka jelzők. 


objektummal kell megbirkóznia. Össze- 
tettebb animáció készítésekor, különö- 
sen, ha azt interakcióval kell kiváltani, 
könnyen összezsűfolódnak az időegye- 
nesek; többet keresgélünk különböző 
időegyeneseken, mint a Flash-nél. 





Bára Macromedia a Shockwave 
formátumot , nyitott forrássá" tet- 
te (hogya fejlesztők termékeik- 
ben szabadon használhassák an- 
nak mögöttes kódját), azért meg- 
válogatta, hogy mi publikus és mi 
nem. A Macromedia megtartotta 
magának, a Shockwave Flash 
interaktív programozhatóságát. 
Eza LiveMotion egyik komoly 
hiányossága. 

Interaktív eseményeket a prog- 
ramon belülrolloverrel lehet kivál- 
tani, amelyeket az ezt a célt szolgá- 
ló Rollover palettáról adhatunk az 
objektumhoz. Ezek segítségével 
lehet egyszerűbb animáció ese- 
ményeket elindítani az időegye- 
nesen belül. Viselkedések 
(behaviour) is csatolhatók bizo- 
nyos állapotokhoz egy objektum 
időegyenesén belül, legyen az 
önálló, vagy a fő kompozíció része. 

ALiveMotion-felhasználók 
rendelkezésére álló viselkedések 
olyan animáció-szabályzó eszkö- 
zök, amelyek lejátsszák vagy 
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megállítják a kívánt időegyenese- 
ket, klipeket töltenek be/töröl- 
nek, vagy olyan web-linkek, ame- 
lyek lehetővé teszik egy URL meg- 
jelölését. Ezt kiegészül azzal, 
hogy Javascript-kód is futtatható 
a programból, ami közvetlenül be- 
írható egy szövegdobozba a 
Behaviours párbeszédablakban. 

Ascripting szabályzásának 
ilyen szintje megfelel egyszerűbb 
navigációs eszközök esetén. 
Viszont a LiveMotion scripting 
munkafolyamata túlságosan 
bonyolulttá válik, amikor külön- 
böző időegyeneseken lévő objek- 
tumokra kell utalnunk. Például 
egyönálló animáció elindítása azt 
jelenti, hogy elkell helyeznünk 
egy objektumot külön időegyene- 
sen, majd ugyanazon az időegye- 
nesen a megfelelő címkéket visel- 
kedésekkel együtt, ezután az 
egészet együtt szerkeszteni a 
Rollover paletta segítségével. A 
LiveMotionnek még van mit 
tanulnia... 


Vigyük a Current Time Markert (Aktuális 

időjelző - CTM) 6F-re. Jelöljük ki a kép- 
emyőn lévő objektumot, és tetszés szerint vál- 
toztassuk meg pozícióját. Nyissuk meg a 
Transform palettát, és írjuk be az objektum 
szélességéhez, magasságához és forgatásá-. . 
hoz tartozó új paramétereket. 


A formák áttűnése, ami a Flash-nél a 
3-as verzió óta jelen van, itt hiányzik, bár 
a dokumentáció utal rá, hogy ezt kom- 
penzálandó az Adobe Illustratorból im- 
portálhatjuk az egymásba alakuló formá- 
kat képkockánként. 





A Rollover paletta elsődleges célja egyszerű három állapotú gomb 
animáció létrehozása, bár arra is rá lehet venni, hogy a képernyő 
más részein indítson el animációt. 


TIT 





A rollover egyes fázisaihoz újabb viselkedések is adhatók, vagy frame- 
ekhez kapcsolhatók az időegyenesen, de ez nem túl egyszerű. 


1 


öö Az időegyenesen állítsuk vissza az animá- 
ciót az elejére, és a lejátszás lenyomásával 
megnézhetjük, hogyan is működik. A 
keyírame markereket mozgatásával az animá- 
ció különböző részeit indíthatjuk el, vagy az 
objektum jellemzőinek megváltoztatásával 
különböző animációfajtákat adhatunk hozzá. 





Mindent összevetve, az Adobe 
LiveMotion a cég webes fegyvertárának 
újabb hatásos darabja, de nemváltja be 
azösszes hozzá fűzött reményt. Az egyik 
legnagyobb csalódást okozó szempont 
az, hogy bizonyos feladatokat hihetetle- 
nülgyorsan elvégez- majd hirtelen nem 
bírja szuflával, Ekkor esetleg exportálhat- 
juk a munkánkat Flash-be, így a két prog- 
ramideális kombinációt alkothat. 

Ha olyan programra van szükségünk, 
amellyel nulláról indulva akarunk webes 
grafikát létrehozni, és arra is szükségünk 
van, hogy ügyfeleink számára 
Shockwave Flash nyítóoldalakat és logó- 
kat készítsünk, itt mindent meg fogunk 
találni, ami ehhez kell. A Photoshop-fel- 
használókis rendkívül eredményesnek 
fogják találni a programok közti átmene- 
tet. Ha azonban vektoralapú webhelyek 
készítéséhez szükséges programozható- 
ságot szeretnénk kapni, talán jobb, ha 
megvárjuk a Flash 5-öt. Ca 
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öllek láásztzlő 


Sapphire Pack 1.1: 
$49.95 (kb. 14.000, - Ft) 
Layers: $49.95 (£33) 
Innovations 1.5: 

$39.95 (kb. 11.000, - Ft) 
Tapestry 1 és 2 darabja: 
$24.95 (kb. 7.000,- Ft) 








www.sapphire-innovations.com 
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9. Objektum manipulálás Adobe 
Illustratorhoz 


9 Rétegelt effektusok [//ustratorhoz 


s Szűrő és szín effektusok 
Photoshophoz 


9 Ingyenes mintázatok Painterhez 





Photoshop, Illustrator 8 vagy 9 és 
Painter s Ezeket futtatni képes 
rendszer 





Innovations 1.5 


Közelebbről is szemügyre vesszük ezt a Photoshop plug-in-t... 


a A Framing (keretező) 
plug-in nem a szokásos 
maszk-alapú képperem keret, 
hanem egy lokális szűrő effekt, 
ami magával a képinformáció- 
val dolgozik. Itt egy szaggatott 
keretet hívtunk elő, és inverz 
filtert alkalmaztunk a kiszíne- 
zéséhez. 














Noha nehéz kezelni ko- 
moly elhatározás hiányá- 


árki, aki tervezői arzenáljának 
felfrissítését tervezi, olcsó bő- 
vítéseket keressen és ne drága 
új alkalmazásokat. Sokkal ke- 
vélt őt mintamennyibe az Illustrator 
8-asról 9-es verzióra való frissítése kerül, 
két nagy plug-in kollekciót vásárolhatunk 
a Sapphire-től. 

Mind a Sapphire Pack 1.1, mind a 
Layers tökéletesen működik az Illustrator 
8-calés 9-cel. A Sapphire Pack tíz plug-int 
tartalmaz, legtöbbjük alakformázó: fel- 
vágnak egy objektumot száz apró sza- 
bálytalan részre, véletlenszerűen kiszí- 
neznek egy görbét, sima körvonalakat 
őrült csipkéssé tesznek, és komplex spi- 
rálokat varázsolnak elő a semmiből. 
Rácskészítő opciók hatalmas tömege is 
rendelkezésünkre áll, noha ezek tényle- 
ges objektum-vonalakból, nem pedig 
segédvonalakból állnak. Persze a rácsot 
átalakíthatjuk segédvonalakká utólag. 

ALayers a maga három bővítésével 
kisebb értékűnek tűnik, azonban ez félre- 
vezető. A csomag alapvetően másolatot 
készít a kijelölésekből és a saját rétegük- 
re küldi őket, amelyek menet közben jön- 
nek létre. Ehhez jönnek még a forgató, 
tükröző és megfordító lehetőségek, nem 
is beszélve a véletlen szétszórás és több- 
száz másolat egyidejű precíz elhelyezé- 
séről, Így mindjárt értékelni tudjuk a 
Layerst. Ha a Flash export funkciót akar- 


" juk használni az Illustrator 9-ben, a 


Layers segít az animációs lépések létre- 
hozásában. 


A Reflections nem az 
egyetlen prizma effekt, de 
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A Sapphire Innovations négy erőteljes új plug-inje a górcső alatt... 





File Edit Eíects Canyos Select Movie Shapes Window Help 





Ha sikerült a Painter borzalmas felületén úrrá lenni, a két Tapestry csomag együtt 1000 új színes 
és monokróm mintát szolgáltat tintával vagy maszkkal való festéshez. 


Az Innovations 1.5 teljesen más állat- 
fajta, mivel ez egy Photoshop plug-in 
gyűjtemény. A csomagban 21 különálló 
bővítmény található, amelyek hatalmas 
változatosságot nyújtanak színmanipulá- 
lásban, hullám torzításban és más vizuá- 
lis hatásokban. Ahelyett, hogy valami 
teljesen újat hozna a programba, az 
Innovations veszi a standard szűrő hatá- 
sokat, mint például a Posterize vagy az 
Emboss, és a végletekig szabályozhatóvá 
tesziőket. 


a Az alapértelmezett 
Shudder plug-in-t alkal- 


ban, a Poster Paints olyan vé- 
letlenszerű eredményt produ- 
kál, amit néhány ember elég 
kreatívnak tart. Rengeteg vá- 
lasztási lehetőség felkínálásával 
többet nyújt sok más poszteri- 
záló effektnél. 


nem ís a legérdekesebb. 
Egyszerű, finom beállításokat 
végezhetünk a pozícionálás- 
ban - ha stílusban nem is -, és 
ez az, ami számít. 


maztuk negatív színváltozta- 
tással, hogy fokozzuk az 
egyébként szimpla kamera be- 
mozgás hatást, gazdag színkie- 
meléssel és szemcsés kinézettel 
együtt. Sugárirányú és dombo- 
rú effektet is alkalmazhatunk. 





Akét Tapestry csomag megint más, 
ezek minta-könyvtárak Painterhez (kom- 
patibilisek a Painter 3D0-velés a Painter 
cCassic-kel). Jó minőségű minták, de talán 
ezeknek nem olyan nagy a vonzereje. 

Noha az Illustrator és a Photoshop jel- 
lemzőik meggyőzőek, a felületük zavarba 
ejtő. Az előnézeti ablakok és előbukkanó 
menük ellenére a párbeszédablakokat 
csúszkák és számmezők dominálják. A 
kézikönyv nem azt mondja meg, hogyan 
lehet kezelni a bővítményeket, ehelyett 
azt írják le, mire képesek. Sok közülük 
elég lassan dolgozik, és a végeredmény 
nem egyezik meg az előnézeti képpel. 

De ha készek vagyunk kísérletezni 
egy kicsit, a Sapphire bővítései a legerő- 
sebbek közé tartoznak, és az áruk is cso- 
dálatos. 
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Mellette: Hathatós " Olcsó 
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Freeway 3.0 4 


A webszerkesztő eszköz legújabb frissítése megszűnteti a HTML kínjait... . 


Bevezető £165 
Standard £199 
Letöltés £150 


Softpress 


0800 731 3425 





r —— 
) Jellemzők ! 
eslő 

§ DTP-s webszerkesztés 

9 JavaScript/XML akciók 

9 Rollover szerkesztő 

s Hivatkozás-térkép site kezelő 

eszköz 


9 Grafika optimalizálás 

s HTML 4 kompatibilitás 

s HTML behozatal 

9 Automatikus vágás 

9 Több képformátum támogatása 
9 Multimédia behozatal 


s Nagyobb sebesség 


9. 32 RAM e 15MB HD 
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z angol Softpress cég 
Freeway 3.o-ja az egyik 
legjobb webszerkesztő 

veli eszköz grafikusok számára. 
Kezelőfelülete a OuarkXPresshez 
hasonlatos, teljesítményben bátran 
felveheti a versenyt a Dreamweaverrel 
vagy a Golive-val, miközben megkíméli 
a Web-programozáshoz kevésbé 
értőket a HTML kényelmetlenségeitől. 
Képes HTML szerkesztésre, ha 
kifejezetten erre vágyunk, de igazi 
erőssége az oldalak külalakjának 
létrehozásánál mutatkozik meg. 
Egyszerűen megragadunk bármilyen 
elemet, elhelyezzük bárhová a képer- 
nyőn, majd amikor elégedettek 
vagyunk az eredménnyel, a program 
elkészíti a szükséges HTML kódot. Ez a 
módszer annyira közelíti meg a 
WYSIWYG Web eszközök fogalmát, 
amennyire csak lehetséges. 

Minden elem, amely ilyen hasznos 
kiegészítővé teszi a programot web- 
szerkesztői-arzenálunkban a 
kezdetektől fogva benne volt. Bár 
mindigis az egyszerű kezelői felület 
volt a program legfőbb erőssége, az 
utolsó két verzióban a Softpress ezt 
tovább fűszerezte JavaScript alapú 
akciók, HTML 4.o rétegek és CSS 
pozicionálás hozzáadásával. A 3.0-s 
verzióban egy köteg új , akciót" 
találunk, amelyek versenyre kelhetnek 
a Dreamweaverben és GolLive-ban 
található objektumokkal és viselkedé- 





ogery: PROVIDING DIGITAL IMAGING AND INTERACTIVE DESIGN SERVICES 





A Freeway 3.o webszerkesztő csomag, DTP-stílusú kezelőfelülettel, amely egyaránt ideális kezdők és 
profi grafikusok számára. A HTML tudás hiánya nem akadály a kreatív oldalszerkesztésben. 


sekkel. Ilyenek például a Rollover szer- 
kesztő és a CSS viselkedések. Mivel 
ezek JavaScript és XML segítségével 
íródtak, készíthetünk vagy letölthetünk 
saját akciókat, amelyekkel bővíthetjük 
a programot. 

A HTML támogatás fejlődése miatt a 
program által generált HTML kód 
sokkal tisztább, mint az előző 
verziókban volt — a megtervezett 
oldalakon az elemek pozícionálása 
táblázatok helyett rétegek segítségével 
történik. A legnagyobb különbség a 
Freeway és versenytársai között, hogy 
tulajdonképpen észre sem vesszük, 








Az újakciók könnyebbé teszik a multimédia elemek, mint Shockwave és OuickTime beillesztését 
oldalainkra. Szerkesztés közben oldalunkat megnézve ellenőrizhetjük, hogy fognak kinézni... 


hogy HTML-lel dolgozunk. Lényegtelen, 
hogy az oldalunkat HTML 3.2 verzióhoz 
készítjük és táblázatokat használunk, 
vagy rétegekké konvertáljuk ezeket, a 
kezelőfelület nem változik. 


Egyszerű munka 


Az eredmény? A munka a fFreeway 
3.0-val sokkal inkább design-orientált, 
mint bármely más program esetében. 
Ha ismerősek vagyunk valamelyik DTP 
program használatában, gond nélkül 
tudunk majd weboldalakat készíteni, 
akkoris, ha ezelőtt még soha nem 
láttunk egy sor HTML kódot sem. A 
Freeway elkészíti a kódot, felvagdalja a 
képeket, elmenti őket alkönyvtárakba 
és még a webhely struktúrájának 
felépítésében is segítségünkre van. 
Még a használni kívánt fájlokat sem 
kell előkészítenünk. Konvertálhatunk 
Photoshop, EPS, TIFF, Illustrator 
fájlokat menet közben a weben 
használható formátumokra. A 








HTML.4.o módban azt fogjuk kapni, amit lá- 
tunk, a CSS-alapú pozicionálás miatt. 





Oldalak összeállítása 





Webhelyek létrehozása Freeway-jel egyszerű, mint oldalak készítése OuarkXPress-szel. 


Minden tartalom keretekben helyez- 

kedik el. Bár külön eszközök vannak a 
HTML-t, rollovereket, képeket tartalmazó 
keretek megrajzolásához, átállíthatjuk már 
létrehozott kereteink típusát az Inspector 
palettán található Típus legördülő menü 
segítségével. 


8 Használjuk a File 2 New pontot új oldal 
létrehozásához. A megjelenő párbe- 
széd ablakban beállíthatjuk az oldal méreteit 
és az alapértelmezett HTML stílust, amit ex- 
portáláskor alkalmazni akarunk. A HTML 
3.2 (CSS) beállítást a leginkább kompatibilis 
a böngészők többségével. 





A szöveges részeket egyaránt lehetősé- 

"günk van HTML és kép formátumban 
leképezni. A Freeway aztis lehetővé teszi, 
hogy egyszerű alakzatokat rajzoljunk eszkö- 
zeinek használatával. Ezek aztán GIF képek- 
ként tárolódnak a végleges oldalon. 


Multimedia Preview funkció segítsé- 
gével szerkesztés közben tesztelhetjük 
Shockwave és OuickTime mozijainkat. 
Grafikus előnézetben állíthatjuk 
képeink formátumát és tömörítését., 

Az oldalak készítése egyszerű, 
csupán kereteket helyezünk el, majd 
ezeket töltjük fel. A program még azt is 
lehetővé teszi, hogy szabálytalan kere- 
teket hozzunk létre a Toll eszköz segít- 
ségével, Tudomásunk szerint ezt sem- 
milyen más webszerkesztő csomag 
nem teszi lehetővé. Hiperlinkeket egy- 
szerűen a megfelelő elem kiválasztásá- 





A Freeway a designt és a könnyű kezel- 
hetőséget helyezi előtérbe nem pedig a 
működés részleteit. Bonyolultabb dolgok is 
megoldhatók drag-and-drop módszerrel. 


Akciók segítségével különleges eleme- 

kethe ünk el oldalunkon, 
amelyeket XML és JavaScript működtet. 
Például egy interaktív nyomógomb készíté- 
séhez jelöljünk ki egy képet, majd válasszuk 
az Item Action 5 Rollover menüpontot. 


val, majd a Link eszközre történő kat- 
tintással készíthetünk. Eldönthetjük, 
hogy egy Mester Dokumentumból (egy 
sablon-féleség, amit kiegészíthetünk) 
dolgozunk, vagy egyénileg készítjük el 
oldalainkat. A program Hivatkozás- 
térkép nézete automatikusan frissül új 
oldalak készítésekor, de használhatjuk 
oly módonis, hogy először ennek segít- 
ségével elkészítjük webhelyünk struk- 
túráját, és magukat az oldalakat csak 
később töltjük fel tartalommal. Ehhez 
csak az oldalakat kell pakolgatnunk 
dragg.drop módszerrel a hivatkozás- 





Begépelhetünk, vagy beilleszthetünk nyers 


" HTML-t vagy Scriptet a dokumentumba. 


8 Használjuk a Sketch Graphic Item 
(grafika vázlat) eszközt egy keret raj- 
zolására és képek elhelyezésére az oldalon. 
Alternatívaként használhatjuk az Insert 
menü Graphic pontját. Válasszuk ki a kere- 
tet, majd használjuk a File 5 Import pontot 
egy képfájl behozatalához. 





g Az Actions palettán kapcsoljunk para- 
méter nézetbe (ikon az ablak jobb- 
felső részén), használjuk a MouseOver 
legördülő menüt, kiválasztva a grafikát, 
amire az eredeti képet akarjuk cserélni az 
átgördülés során. 





térkép részen. Ez a szolgáltatás egész- 
ülki az új link ellenőrzés opcióval, 
amely mind a belső, mind a külső hivat- 
kozásokat képes ellenőrizni. A Hivatko- 
zás-térkép, az oldal-megjelenés nézet, 
a szerkeszthető Mester sablon 
egyaránt elérhető a főképernyőről. 

A Freeway 3.0 alkotói elvégezték az 
előző verziók hibáinak kijavítását: a 
program nem lassul le nagyobb webhe- 
lyek megnyitásakor, a scriptek írásával 
kapcsolatos fejlesztések és a program- 
mag megváltoztatása sokkal gyorsab- 
bá, simábbá tette a program futását. 





A Freeway galériájában a bemutatott site-ok. 
nagyrésze Brit tervezők munkája, akár csak 
azitt példaként bemutatottak: 

[w] www.parkminster.org.uk 


Bár a Freeway nem lesz a gyakorlat- 
tal rendelkező programozók elsőd- 
legesen használt programja, ko- 

moly eszköz webhely-prototípusok 


készítéséhez. Amellett, hogy 
gyorsan létrehozhatjuk a webhely 
s durva" designját, kapunk néhány 
olyan rajzoló eszközt is, amelyek 
segítségével gyorsan készíthetünk 
címsorokat, egyszerűbb nyomó- 
gombokat, elemeket az oldal 
tagolására. Első hallásra egy kicsit 
hasonlatosnak tűnik a Macromedia 
Fireworks programjához, az igazi 
különbség, hogy a Freeway auto- 
matikusan elvégzi az objektumok 
megfelelő vagdalását, és mindent 
egyben exportál. 





Kinn a szabadban 


Felvetődhet a kérdés: ha a Freeway 
ennyire jó, miért csak ilyen kevesen 
hallottak róla? Valószínűleg a program 
HTML szerkesztő képességeivel lehet 
kapcsolatban. Bár a 3.0-s verzió sokat 
fejlődött e téren, a HTML tagek az ol- 
dalhoz történő direkt hozzáadása nem 
olyan egyszerű, mint lehetne. Más 
programokkal ellentétben a Freeway 
nem készít HTML kódot, amíg nem uta- 
sítjuk erre, ezért néha úgy érezhetjük, 
vakon dolgozunk, ha bármi olyat 
akarunk elvégezni, ami kívül esik a 
program beépített lehetőségein. 

Ez a kis gyengeség nem akadályoz- 
2a mega programot, hogy remek elő- 
készítő eszköz legyen kezdő web prog- 
ramozók és profi grafikusok körében, 
különösen, ha se idejük, se kedvük 
nincs a HTML nyelvvel bajlódni. E 


Értékelés 


Sebesség MEKI 
Ár/teljesítmény  E3EREJE 
Használhatóság EZEKET 
Dokumentáció DOK 


Mellette: Gyors web fejlesztés e 
Könnyen tanulható s Bővíthető 





Ellene: Direkt HTML beillesztés 
gyenge " Nincs sok újdonság a 
2.0-s verzióhoz képest 









Ea 


2000 augusztus 











Adobe Acrobat InProduction 4 


Az InProduction nyomtatási lehetőségeivel a PDF-ek kezelése leegyszerűsödik. . . 


Tár 
481.000,- Ft 








[cég] 
Adobe 

Telefon ú 
061 392 0700 


Internet 
www.adobe.com 





Jellemzők 
9 Acrobat 4.0.5 


s Továbbfejlesztett nyomtatási 
opciók 


e Preflight 
s Színbontás 
s Vágójelek / kifutó 


s Színkonverter 


s Adobe in-RIP alátöltés 





Mac: PowerPC 604 (G3 vagy G4 
ajánlott) " MAC OS 8.5.1 

vagy újabb e 64MB RAM (128MB 
ajánlott) s ColorSync 2.1 

vagy újabb e A PostScript level 2-4 
kimeneti eszköz 





z Adobe Acrobat InProduction 
olyan csúcsalkalmazás, amely 
a nyomdai előkészítésben és a 
nyomdaiparban PODF-ekkel 
Üdlssző hivatásosokat célozza meg. Egy 
sor új opciót kínál PDF fájlok feldolgozá- 
sához, kezeléséhez és manipulálásához, 
színes nyomtatási munkafolyamatban. A 
csomagban megtalálható az 

Acrobat 4.0.5, öt fontosabb eszközzel, 
amelyek rendeltetése a nyomdai ellen- 
őrzés, a színbontás, a színkonverzió, a 
vágás és a kifutó beállítása, valamint az 
in-RIP alátöltési paraméterek beállítása. 


Teljesítmény-éhség 
Haki akarjuk hozni a maximumot az 
InProductionból, nagy teljesítményű 
Macre lesz szükségünk. Az Adobe G3-ast 
vagy G4-est javasol, 128 MB RAM-mal 
(báregy PowerPC 604-en is futtatható), 
amelyhez PostScript Level 2 vagy 3 be- 
rendezés csatlakozik. A nyomtatási elő- 
nézet még egy 400 MHz-es, 192 MB 
RAM-mal bíró G4-enis kicsit lassúnak 
tűnik, különösen akkor, amikor tömörí- 
tett PDF fájlokkal dolgozunk. 
Arendelkezésre álló lehetőségek és 
opciók többsége a kiválasztott PPD-től, 











Előre lefektetett szabályok segítségével létre- 
hozhatjuk saját Preflight profilunkat, és meg- 
határozhatjuk, milyen jelentés készüljön róla. 


valaminta RIP PostScript szintjétől és 
annak beállításaitól függ. Egyik-másiknál 
beletelhet egy kis időbe a testreszabás is 
a kívánt konfiguráció létrehozásánál. 

A Colour Converter opció ICC profilok 
segítségével lehetővé teszi a CMYK szín- 
bontást Lab-ból, RGB-ből vagy CMYK-ból. 
Aztis lehetővé teszi továbbá, hogy egy 
POF fájlban ICC profilokat beágyazzuk. 

A fontosabb lehetőségek közül egy 
másik az In-RIP alátöltés. Az alátöltési 
zónák beállítása lehetővé teszi, hogy a 
POF-en belül kijelöljünk egyes területe- 
ket vagy oldalakat, és ott egyéni alátölté- 
si paramétereket alkalmazzunk. Nyomta- 
tás előtt vágójeleket adhatunk a PDF-hez, 
ha annak elkészítésekor ilyeneket nem 
hoztunk létre. 


Az InProduction nem lesz a 
kisujjunkban egy nap alatt, de 
megéri a kísérletezést. . . 


Nyomtatási opciók 





























Valamennyi nyomtatási opció a 

Separations beállításon keresztül hatá- 
rozható meg. Először is válasszuk ki a PPD-t; 
ezután a kívánt felbontást és rácsozást; adjuk 
meg, hogy oldalhelyes vagy oldalfordított 
képetakarunk-e, illetve, hogy az eredmény 
pozitív vagy negatív legyen. 


2000 augusztus 


A Nyomtatásnál visszatérő probléma a 
pontterülés vagy csökkenés. Ez akkor 
fordulhat elő, amikor a festék szétterül a 
papíron, és mennyisége a nyomtatás 
módjától és az alkalmazott papír minőségétől 
függően változik. Az átviteli görbével 
(Transfer function) ez helyrehozható. 





g 7g Mostelőnézetben megtekinthetjük, 
hogy az egyes kivonatok - vagy ezek 
kombinációi — hogyan fognak kinézni a ki- 
meneti fázisban. A fenti képen négyszínes 
negatív látható. Fekete-fehér előnézetben is 
megnézhetjük, ami hasznos lehet, ha 
hozzászoktunk, hogy a filmet ellenőrizzük. 





Bármilyen szükséges vágójelet adhatunk a 
fájlhoz, vagy az eszköztár segítségével, vagy 
azértékek beírásával, 


Az esetleges problémák elkerülése 
végett a Preflighttal átnézhetjük a PDF-et. 
APreflight profil egy sor olyan szabályból 
áll, amelynek a paramétereit mi határoz- 
hatjuk meg - például, ha a kép felbontá- 
sa egy adott szint fölött vagy alatt van, ez 
a profil fogja meghatározni, hogy mi lesz 
avisszajelzés és a válaszlépés. Aztis el- 
lenőrizni fogja, hogy a fontok be vannak- 
e ágyazva, és jelzi a betűtípust is. Ez a le- 
hetőség hasznosnak bizonyulhat, ha a 
PDF-ek külső forrásból származnak. 

Régebben a PDF nyomtatási lehetősé- 
gei szűkösek voltak, és gyakran a RIP-re 
kellett hagyatkozni. Az InProduction ezt 
teljesen megváltoztatta. Most olyan 
nyomtatási opciók állnak rendelkezé- 
sünkre, amilyeneket általában a tördelő 
programoktól várnánk el, Tetszés szerint 
elmenthetők és betölthetők a nyomtatás 
beállításai; a PDF elkülöníthető akár a 
gazdagépen, akár a RIP-en; egyes kivo- 
natokis kinyomtathatók; lehetséges 
továbbá a kivonatok nyomtatás előtti 
előnézete és kombinációja. 

Ne várjuk persze, hogy egy nap alatt a 
kisujjunkban lesz az InProduction; de 
megéri a kísérletezésre fordított időt. 
Sokat megtakaríthat nekünk! 


Értékelés 


KILL 


Sebesség 

Ár/teljesítmény zzz 
Használhatóság  £3E3K 
Dokumentáció CE 


Mellette: Továbbfejlesztett nyom- 
tatási opciók s Felismeri az esetle- 
ges problémákat ? Színkezelés 


Ellene: Némely tekintetben egy 
kicsit lassú e Használatához alapos 
ismeretekre van szükség 








Agfa ePhoto CL18 


Olcsó fényképezőgép és webkamera egyben - túl szép ahhoz, hogy igaz legyen... 


—37.000-FE 








061212 1540 


www.agfa.hu 





9 Képfelbontás 640x480 képpont 





digitális fényképezőgépek 
piaci versenyének egyik 
legforróbb pontja jelenleg 

ú vitathatatlanul a fogyasztói 
szinten van, a számítástechnikai üzle- 
tek polcai roskadoznak a piac új 
termékei alatt. A gépek viszonylag 
olcsók - rendszerint a 60-70.000 Ft 
alatti árat célozva meg -, általában 
maximum 640x480-as felbontással és 
eléggé leszűkített funkciókkal felsze- 
relve. De nem a jellemzőkön van a 
lényeg. Ezek elsősorban játék gépek, 
arra szolgálnak, hogy a lehető legegy- 
szerűbben PC-re vihessük képeinket, 


s Két képrögzítési mód: jobb vagy 
gyengébb JPEG tömörítés 


és mint ilyenek, az egyszerhasználatos 
eldobható 35 mm-es vagy APS fényké- 
pezőgépek digitális megfelelői. 


Könnyű modell 

A piactér legújabb versenyzője az 
ePhoto CL18 az Agfától, amelyik kettős 
üzemmódú képességeit hangoztatja — 
állókép és videőfelvétel (lásd a keretes 
részt). Kinézetre nagyon meggyőző. 
Ténylegesen tenyérméretű, és mint 
minden más fényképezőgép a Canon 
stílusteremtő IXUS gépe óta, a CL18 is 
megdörzsölt-króm kinézetű (tényleg 
csak a kinézete az), 45 mm-nek 
megfelelő fix objektívvel és 24 bit 
színmélységű CMOS érzékelővel. Még 
az elemekkel együtt is hihetetlenül 
könnyű, mindössze 150 g a súlya, és a 
2 MB-os nem kiszedhető Flash kártyája 
16, vagy 32 képet tud tárolni attól 
függően, hogy jobb, vagy 


s Memória: 2 MB Flash nem 
kivehető; 32 vagy 16 kép 


s CMOS kép érzékelő 


9 24-bit színmélység 


Az ePhoto CL18 teste 
stílusos, de az USB és a 
2,5 mm-es mini-csattako- 
zó fedele bosszantóan 
zavaró hangon lötyög. 















Mivel digitális fényképezőgépként a CL18 
eléggé korlátozott, senki sem váreget verő 
dolgokat a webkamerától, azokat azonban a 
gép több mint kielégítően teljesíti. Csúsztas- 
suk be atartójába, dugjuk be az USB csatla- 


kozót, és készen is állunk a szokásos, leg- 
feljebb 12 fps sebességre. A mellékelt videó - 
felvevő program az Arcsoft Videolmpression 


1.5-öse, ami storyboard alapú szerkesztést is 


ázüsű é Az Arcsoft Videolt jonje kö 
nyújt, míg a videó beszélgetést a Microsoft ee. 


NetMeetingje végzi el. 





kezelhető felületet nyújt videó állományok 
megtekintéséhez és szerkesztéséhez. 


A CL18 egyértelműen nem 
komoly digitális fényképezőgép. 


gyengébb minőségű JPEG tömörítést 
választunk. 

Minden nagyon szép, minden 
nagyon jó. Könnyű használni, 
telepíteni, és míg a vele járó szoftver 
nem fogja megváltani a világot, a 
képszerkesztő feladatokat elég 
hathatósan hajtja végre a Corel Photo 
House 5, miközben a Corel Print Office 
2000-je az egyszerűbb DTP-s munkák 
elvégzését teszi lehetővé. 
Mindazonáltal vannak még 
egy játékkamerához is 
méltatlan gyengeségei. Az 
automata vakunak csak 
0,5-2 méteres hatótávol- 

sága van, emellett a teljes 
képet eláraszthatja egy 
viszonylag gyenge fény- 
forrás, illetve néha 
nagyon alulexponált 
képet kapunk. A kép 
eltárolása körülbelül öt 
másodpercre helyezi vára- 
kozó állásba a gépet, de ez 
háromszorosára ugrik, ha a 
vaku újratöltésére is sor kerül. 
Ez nagyon lassú. Az elem élet- 
tartama jónak tűnik, feltéve, ha 
nem használjuk sokszor a vakut. 
Az Agfa saját PhotoGenie képjavító 


. programja megfelelő képminőséget 





állít elő, noha a fixfókuszú objektív (50 
cm-től végtelenig) előnyben részesíti a 
néhány méterre levő dolgokat. 


Kezdő lépés 


A CL18 egyértelműen nem komoly 
digitális fényképezőgép. Azonban 
néhány alapvető kép elkészítésére, 
például egy website-hoz, vagy a 
médiummalvaló első ismerkedéshez— 
nemis beszélve a ráadás Webkamera 
lehetőségről - olcsó, megfelelően 
robosztus megoldás. E 


Értékelés 


Ste 


Design DODO 
Ár/teljesítmény E3E3EI 
Használhatóság EZEK 
Dokumentáció JEE 


Mellette: Olcsó " Nagyon 
könnyű használat s Webkamera 
funkció jó ráadás 


Ellene: Fényképezőgép funkciók 
korlátozottak s Beteges vaku ? 
Szeszélyes automatika 
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49$ 





olvasóinknak 

az előző szám upgrade 
kedvezményével 39$ 
a demo verziót teljessé 
nyitó kulcs 


kösssztámemmimesámnámzszasatmennttetl 


Xara Ltd. 


ffeetn ] 


01442 350000 


Www.xara.com 


§ 3D szövegek és gombok több 
fényforrással 





9 Animált GIF export 
9 Minden TrueType fontot kezel 


. Sok mintatextúra, gombforma, jó 
oktatóállomány (videó is). 





PC: Pentium 166 s 32 MB RAM 
Windows 95/98/NT 








z előző szám egyik teljes 
verzióban CD-mellékletre 
került programja a Xara 30 
volt, melynek apropóján 
alapozhat szemügyre vettük a 
legújabb, 4.o változatot is. 

Természetesen számos változáson 
keresztülment a program, funkcio- 
nalitásában, lehetőségeiben sokkal 
afelnőttebbé" vált az eltelt idő során. 
Ami nem változott - legfeljebb kis mér- 
tékben módosult— az az alapkoncepció. 
A program elsődleges célja továbbra is 
3D szövegek létrehozása egyszerűen, 
gyorsan és olcsón. A fókuszban a webes 
használat szerepel, de mivel a képeket 
nem csak animációként exportálhatjuk, 
hanem álló formában is, tetszőleges 
háttérrel, akár kompozíciókban is 
felhasználhatjuk az így kapott 
renderelt szövegeket. 

Újdonság, hogy a 4-es verzióban 
nem csak szöveget, hanem gombokat 
is szerkeszthetünk. A program saját 
könyvtárral rendelkezik jónéhány 3D 
gombformából, melyek paramétere- 
zésével mégtöbb változatot alkothatunk. 
A gombokat ugyanúgy forgathatjuk, 
méretezhetjük, textúrázhatjuk és 
árnyékolhatjuk, mint a szöveget, így 
kellő változatossággal alkalmazhatjuk 
az így kapott grafikákat Weben vagy 
multimédia projektekben egyaránt. 

A program megszabadult sok régi, 
zavaró kötöttségtől is, A renderelt 
grafikákat most már textúrázhatjuk is, 
méga háttér textúra pontos igazítására 
is lehetőségünk van. A létrehozott 
szöveg elmozgatható, ezzelis segítve a 
pontos beállítást. Nemcsak a szöveget, 








Az újdonságok között szerepel a gombrajzolási lehetőségiis. Ilyenkor a beírt szöveg felirattá 
válik, a gomb létrehozását pedig a betölthető formák közül választhatjuk ki, paraméterezhetően. 


az árnyékot is drag n drop módszerrel 
szerkeszthetjük, külön definiálva az 
árnyék erősségét, elmosódásának 
méretét. Bővült a használható Bevel 
funkciók száma is, bár ez már a korai 
verziókban is meglehetősen jól 
kidolgozott rész volt. 

A legnagyobb változások animációs 
területen történtek. Az időzítés sokkal 
precízebbé vált, és a szöveget mostmár 
bármely tengely mentén forgathatjuk. 
Vannak előre definiált mozgásminták 
is, mint az ingaszerű lengés, pulzálás, a 
karakterek egyenkénti forgatása. 

A különböző mozgásformák egyen- 
ként paraméterezhetőek, és a GIF 


[Tera gaz e Akár eyád 


Textúrázott, animált szöveg készítése 60 másodperc alatt... 


FETZEES aa 396 3 


E Germuter 


SI Árt 
a Elsőként írjuk be a felhasználni 


kívánt szöveget. Itt már több sorral is 


dolgozhatunk, a szövegen belül számos 
formázási lehetőséggel. Még a betűköz, 
alávágás és sortávolság állítására is mód 


nyilik, akárcsak egy kiadványszerkesztőben. 
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Computer 
alaki 


A létrehozott szöveg kinézetén több 

módon változtathatunk. Újdonság a 
bármilyen képállománnyal működő 
textúrázás, továbbá számos Bevel opció ís 
a rendelkezésünkre áll. A vetett árnyékot 
drag n"drop módszerrel mozgathatjuk. 


a Ha mindennel elégedettek vagyunk, 
jöhet az animáció. A panelon kivá- 
laszthatunk egy mozgatási stílust, majd a 
hozzá kapcsolódó paramétereket adhatjuk 
meg. Ha a képkockák számát és idejét is 
beállítottuk, csak az export maradt hátra. 





exporthoz szükséges frame beállítások 
is megadhatóak. A program panel 
alapú felépítése lehetővé teszi, hogy a 
fő nézet állandóan jelen legyen a 
képernyőn, így a legtöbb módosítás 
azonnal látható is a render ablakban. 
Ez a szerkesztéskor és az animáció 
előnézetekoris igaz, sokkal gyorsabbá, 
intuitívabbá teheti a munkát. 

A Xara3D legújabb verziója nagyon 
ügyes célszoftver, de ebből a 
skatulyából továbbra sem törhet ki. 
Amire készült, abban nagyon jól 
szerepel, félelmetesen gyorsan számol 
és renderel - de felhasználási területe 
behatárolt. Akinek viszont sokszor kell 
3D szövegeket, gombokat készítenie, 
jóljár vele, mert a program árát 
tekintve is igen versenyképes. EI 


Értékelés 


Sebesség EZEK 
Ár/teljesítmény  EJEREREJ 
Használhatóság EE 
Dokumentáció DOEXI 


Mellette: Hatékony " Jó áron 
elérhető s Gyorsan dolgozik 


Ellene: Csak az adott feladatra 
a Type 1-es betűket nem kezeli 








Fe) 0jejnurog 


ex Overset XT 0ú 


Szöveg túlcsordulás, kép- és színhibák figyelése és javítása 











Ár 
29.000,- Ft úlcsorduló szöveg, hiány fOrotmert Gevrureses me follaving problems have been found 
nászt zó vagy módosított képek, ún tis document: 
(cég direktszínek (spot colour) E eké etet e 
négyes meztazttszáztszsztzpifáátásétezájaző " - a képernyőn észre sem Lett 
CoDesCo Kft. vesszük, és mégis hibás az anyag. Az ish, ROB/SB TF, tén TESZEM 
Telefon e ex Overset OuarkXTension ezeknek a pestsjjrettmávás 
LE hibáknak a lehetséges előfordulásait jeszátá dagzáktszeá zati 
061 332 5924 figyeli, és hibajelzést ad, ha olyan GT K tte ás 
jö a ra fent: met (or az ex 
CN TT kép- Bi szövegdobozt talál, amely verset összegziahibákat, amiketa 
vege e SZÉ b kiadványunkban talált. 
ibákat a OuarkXPress View me- 
Vyecedesco: hul ű nüjében található Show ex Overset  — ) Jobbra lent: Az ex Overset palettán szerkeszt. — — ( (8) Text overset () Colors/Pictures 
jellemzők ponttal megjeleníthető lebegő palet- tjsszésd ojááás szövegdobozból túlfolyó a 
SLSSESTE SZAM tában láthatjuk. Itt részletes listát char" s: 322 
TEK Seee kapunk a problémásnak ítélt dobo- Fent: Az ex Overset palettán tételesen is. words: 41 8 a 
zokról, sőt sokszor a paletta segít a megtaláljuk az egyes hibák leírását ca, lines: 0 
VIRMTÉSOKALLSÉNTENŰJÉSÉKET ÉS probléma megoldásában is. láz ex Addy Styles palettán kell megadni az (8) 
HNÖSBB . Túlsok szöveg túlcsordulása ese- elgjetebssleghezpeztbtolásá ezet bsniga ] 
s Jelzi a direkt (spot) színeket, és tén korlátozható a palettában megje- általános hirdetésben szereplő minden 
kívánságra felbontja azokat Szöveges gondok lenített szöveg hossza. fontosabb adathoz rendelhessünk 
e Figyelmeztet a hiányzó vagy A szövegdobozból túlcsorduló szöve- 
megváltozott képekre get szerkeszthetjük a palettában, illet- Van képünk? 
EK ÉLTŰSKÉTE ve egy kattintással minden szövegdo- an ; punk: . eredeti képfájlt, illetve frissíthetjük a 
MEGYÉSSÁJÁ boz végéről egyszerre törölhetjük a fe- A beállítások ablakában számos lehe- képdoboz tartalmát. 
lesleges soremeléseket, a túlcsordu- tőség közül adhatjuk meg, hogy mi- Direktszínek esetén a palettából ki- 
9 Mentés vagy nyomtatás előtt lások leggyakoribb okozóit. lyen képhibákra ügyeljen az XTension. jelölve az illető színt, azt CMYK kom- 
figyelmeztet a lehetséges hibákra A palettában látható nyilakkal vé- (A CD mellékleten található ex Overset ponensekre bonthatjuk, tehát a doku- 
§ A Ouark Publishing System alatt a giglépegethetünk a kiadványunkban 2.67 teljes verzió a képhibákkal nem mentum színrebontását a négy alap- 
dokumentumok státuszát is figyeli található összes túlcsordult szöveg- foglalkozik) színre vezethetjük vissza. 
efngólészéketnyéűíek dobozon, majd a kis , szem" ikonra. A paletta másik állásában az Beállíthatjuk aztis, hogy mikor 
kattintva a kurzort az utolsó látható XTension egy listában sorolja fel a küldjön a program figyelmeztető üze- 
jú karakter mögé pozícionálhatjuk. A hi- ] nem CMYK színeket, valamint az olyan netet - például mentés vagy nyomta- 
Í Rendszerkövetelmények ba elhárítása természetesen nemau-  ! képeket, amelyeknek eredetije nem tás előtt, esetleg rögtön a dokumen- 
j PC: Win 95/98/NT tomatizálható - vagy a szövegdoboz érhető el vagy megváltozott. A palet- tum megnyitásakor. Továbbá megad- 
9 OuarkXPress 4.04 méretét kell megnövelni, vagy a szö- tán a listából tetszőleges képet kije- ható, hogy a paletta a méretével auto- 
Mac: MacOS 7.5 vegből kell húzni, esetleg tipográfia lölve a palettán keresztül is eljutha- matikusan kövesse-e a beleírt szöveg 
" OuarkXPress 3.32/4.04 eszközökkel, ,kézi munkával" kell a tunk a OuarkXPress ismert , Usage...." terjedelmét, illetve hogy automatiku- 
szöveget sűríteni. dialógusához, és megkereshetjük az l san frissítődjön-e. En 





" Warning if picture... B Értékelés 
EZ Missing 
Ez Modified 

Auto update 

Eg not TIFF, EPS or JPEG Sebesség DOK 
BARGBTIFF Ár/teljesítmény EKET 
EZRGB EPS 4 
EA R68 JPEG Használhatóság HOOKE 
EZNon CME TIFF Dokumentáció DODEK 


B Spot colors in EPS. 


EZ Minimize pelette, if nothing to show 
(Update menuelly (click on palettel 





Warning 
(D when opening a document 
EZ when seving a document 
Ez before printing 

(O€encei printing on error 
before save os EPS 
OD betore coltecting for output 


Mellette: Testre szabható ? 
Képekben lévő színeket is figyelie 
Alacsony áre Magyar termék- 
támogatás 


Ellene: Windows alatt XPress 4.04 





A ex Overset XTension a , hagyományos" 





hibák — a megszakadt linkek és nem frissített 4 ú 
Az ex Overset beállításai között képek - mellett képes figyelmeztetni az RGB Fel taszás A EGYET EINER 
megadhatjuk, mikor figyelmeztessen az vagy más színmódban maradt képekre lassítják a munkát (célszerű csak a 
XTension a lehetséges hibaforrásokra — akár éppúgy, mint a direktszínekre az EPS munka végén aktiválni) 
" többszöris a munkafolyamat során fájlokon belül 


2000 augusztus 
ci4i 


Les 





I 80 Í 2000 augusztus 


árts 





e 
2 ti 
z 
tai 


1 


3D Joy 


Képes-e vidámmá varázsolni a 3D modellezést és animációt ez az olcsó csomag? 


£94 (szállítással együtt) 
Mac 3D Team 

Csak online 
www.vidi.com 


a , Digitális agyag" , térgörbe alapú 
modellezés 


9 Integrált, többcélú metamorfózis 
9 Minőségi fényútkövetés 


9 Mac RenderMan és BMRT 
támogatás 


9 Fogd-és-vidd animációs jellemzők, 


shaderek és hangok 
9 3D hang renderelés 


Mac: PowerPC s 0575 4 
5 32M8B RAM 








űl 


legtöbb ember számára való- 
színűleg új névként fog hatni a 
3D/Joy,noha már néhány éve 

1 köztünk van. Ennek oka az, 
hogy korábban Presenter Pronak hívták, 
a mostanra elhalt VIDI adta ki, és meg- 
döbbentően sokba, 1250 fontba 

(kb. 560.o00 Ft) került. Azonban, miután 
a cégabbahagyta az árusítását, úgy dön- 
tött, hogy átdolgozza a szoftvert, és új 
néven, ingyen adja közre. Manapság 
ritka az ilyen altruizmus, de még a leg- 
jobb tervekis tévútra jutnak, és az , in- 
gyenes" lassan , kis hozzájárulásra" 
változott, végül pedig 75 fontra 

(kb. 34.000 Ft), amiért a Presenter Pro-t 
kapjuk meg CD-n, PDF dokumentációval. 
De emiatt az árleszállítás miatt nem 
panaszkodhatunk... 


Modeller 

A3DJoyrendelkezik néhány egyedülálló 
eszközzel. Két részre van bontva: 
Modeller és Presenter, hasonlóan a 


Attributes 


Az animátorok jellemzők, amiket az objektum 
Info palettájára kell húzni, ha módosítani 
akarunk valamit. Ez a Flock (csapat) animátor. 


LightWave-hez és az Electriclmage-hez. 
Minden modellezés spline-ok, térgörbék 
használatával történik és nem NURBS 


vagy poligonok segítségével (noha a poli- 


gon objektumok Boolean operátorokkal 
kezelhetők és pontjaik szerkeszthetők). 
Atérgörbék úgy működnek, mint egy 
vektoros rajzolóprogramban; Bézier- 
pontokkal rendelkeznek, amelyek segít- 
ségével sima görbék vagy éles törések 
hozhatók létre. 3D objektum létrehozá- 





A RenderMantés a BMRT-tis támogatja a rend- 
szer, ABMRT shareware renderelő, ami 
fényútkövetést és radiosity-t kínál. 


sához görbéket kell rajzolni, extrudálni, 
felemelni vagy kihajtani, aztán az objek- 
tumota felszínét alkotó térgörbék egy- 
szerű szerkesztésével formálni. A , digi- 
tális agyag" könnyen kezelhető, és kiváló 
organikus alakzatok modellezéséhez. 
Noha a felületek vezérlésére és szer- 
kesztésére szolgáló eszköztár nem ki- 
emelkedő, az árához képest lenyűgöző. 
Nincs bevel eszköz, tehát lekerekített 
élek létrehozásához, például szöveg 


[ore JOL 





A3D Joy még 3D hanghatásokat is kínál. Mikrofont is hozzá lehet adni a felálláshoz, és animálás közben hangjellemzőket rendelhetünk az 
objektumokhoz. Itt, ahogy a vonat megközelíti és elhagyja a mikrofont, valósághű doppler effektust kapunk (mint tudjuk, ez az a hangmagasság- 
változás jelenség, ami mozgó hangforrásoknál jelentkezik). 


objektumoknál néhány extra lépésre van 
szükség. Csipkézett széleket is létrehoz- 
hatunk, például különböző skálázási ér- 
tékekkel extrudálva egy profil részeit, de 
ez elég macerás. Alternatívaként megraj- 
zolhatjuk a beveltérgörbéjét, és a szöveg 
körül végigmozgathatjuk. 

AModeller a standard primitívekkel is 
felvan szerelve: Sphere, Cube, Torus, 
Cone és atöbbi. Ezek alapállapotban pa- 
raméterezhetők, de a felszín szerkeszté- 
séheztérgörbe-hálóvá is átalakíthatók. 
Tetszőleges felülethálót használhatunk 
leszármaztatott objektumok előállításá- 
ra, csakúgy, mint kézzel rajzoltakat. Ez 
ideális felületek közötti kitöltések és kézi 
összeolvasztások létrehozásához. 

Azaktuális modellező felület a stan- 
dard négy ablakos megoldás, három 
ortogonális nézet és a 3D látvány. A 3D 
nézetet be lehet állítani drótvázra vagy 
OuickDraw 3D-re sima árnyékolt megje- 
lenítéshez, de az oldalnézetek csak drót- 
váz módúak. Nincs OpenGL (a Presenter 
Pro idejében még nemvolt elérhető 
Mac-en), de a 0uickDraw 3D megjeleni- 
tés megfelelő, bár néha a tárgyak megraj- 
zolása problémás. A megjelenítés általá- 
ban problémás: a modellező ablakok 
néha nem rajzolódnak újra, ez kifejezet- 
ten a térgörbe szerkesztésekor jellemző, 
de a Command 1 D billentyűk leütésével 
képernyőfrissítést erőszakolhatunk ki. 

Mivel a Modeller térgörbéket használ, 
a 3D Joy modellek nagyon kicsik. Egy mo- 
dell-állományon belül hierarchiákat hoz- 
hatunk létre és a Groups ablak segítségé- 
velkezelhetjük az adatainkat. Egy model- 
len belül a tárgyakat mappákba csopor- 
tosíthatjuk, így logikusan rendszerezhet- 
jük a geometriai alakzatokat. 


Presenter 


APresenter alkalmazás szintén négy né- 
Zetet jelenít meg más elrendezésben, 
ezenekívül egy idővonalat. Négy alapér- 
telmezett renderelő van: Ouick Render, 
Phong, Autostereogram (autósztereog- 


j 
; 


A 3DJoyintegrált objektum metamorfőzistis kínál. A modell tartalmazhatja az átalakulás lépéseit, ez 


Vidám modellezés 


a Egy csavar létrehozása és renderelése 
egyáltalán nem is olyan nehéz a 

3D Joy-ban, mint gondolnánk. Először a 
Spline Drawing eszközzel hozzunk létre 
egy profilt. Ezután engedélyezzük a Grid- 
snappinget a Snap palettára kattintva a fő 
Tool paletta alatt — a térgörbe kirajzolódik 
Front nézetben, 


Alkalmazzuk a hajjlítás eljárást a csavar- 
menetspiráljának létrehozására. A 
Sweep eszköz látványellenőrzésénél több ál- 
lítási lehetőség van, amivel interaktívan állít- 
hatjuk a hajlítást. Itt Y irányban megnyújtot- 
tuk és az egyik végét elkeskenyítettűk. Nagy- 
számú forgatás alkalmazásával kaphatunk 

szoros csavarmenetet. 


rama Magic Eye képekhez) és Raytracer. 

A Phong renderelő nem támogatja az ár- 
nyékokat vagy textúrákat, de tesztelés- 

kor hasznos lehet. A Raytracer minden 
feladatot elvégez, beleértve a fénytörést ! 
és -visszaverődést. Valójában ez egy ! 
kiváló teljesítményre képes, csúcsminő- I 
ségű renderelő. A 30 Joy-nak van még 





listaként látható a Modellerben. A Presenterben csúszkák segítségével alakíthatjuk őket egymásba. 


A térgörbe kiválasztása után a Lathe 

eszközt használjuk. A 3D Joy legtöbb 
modellező művelete, ha nem az összes, inter- 
aktív látványellenőrzést ad, amit a Modelling 
(modellező) nézetekben szerkeszthetünk, 
vagy számadatokkal a Tool Info oszlopban. A 
csavar törzsét egyszerű 360 fokos lathe-vel 
hoztuk létre. 


Noha a 3D Joy térgörbe modellező, 

Boolean műveleteket is végrehajtha- 
tunk, ami poligonális objektumokat hoz létre. 
Itt a csavar fejét úgy alakítottuk ki, hogy ki- 
vontunk egy kockát egy térgörbéből. A sok- 
szög objektum pontjait szerkeszthetjük, vagy 
további Boolean műveleteket hajthatunk 
végre. 


egy adu a kezében: előfeldolgozóként 
használhatjuk RenderManhez (és BMRT- 
hez). Korábban a Mac Renderman a Pixar 
Showplace 3D alkalmazásának volt ré- 
sze, de ma már egyiket sem támogatják. 
DeaVallis Grouptól megvehetjük őket 
(www.valisgroup.com). A Rendermant 
installálva motion blur és lágy árnyék 
lehetőségeket kapunk, továbbá minden 
tetszőleges más shadert, feltéve, hogy le 
tudjuk fordítani a Mac verzió alá. A 3D Joy 
CD számtalan RenderMan shadert tartal- 
maz-ha a Toy Story minőségét akarjuk 
elérni, így érhetjük el a célt olcsón. 
Ashaderek, textúrák és hangok fogd- 
és-vidd jellemzőkként alkalmazhatók, 
csakúgy, mint az animátorok. Ezek eljárá- 
sos animációs eszközök, amelyek egyéni 
módon változtatják meg az objektumo- 
kat. Az animátorok között ott van a Flock, 
Gravity, Tread és Collide, amelyek mind 
nagyon jól működnek. Az animáció vezér- 
lése megfelelő, de nincsenek függvény- 
görbék, csak interpolációs vezérlés min- 
den egyes kulcsparaméterhez. 
A3DJoyolcsó, noha látszik és érződik 
rajta a kora. A Modeller jól kezelhető, és a 





Fi Rendszerint a csavarmenet létrehozása 

a problémás része a műveletnek, azon- 
ban a 3D Joy-ban ez ís egyszerű. Először na- 
gyítsunk a törzs tetejére, hogy megrajzoljuk a 
csavarmenet profilját. Ezután hozzuk létre a 
profilt úgy, hogy görbe széle legyen, ne 
egyenes. Remélhetőleg így a csavarmenet 
valósághűbb lesz. 


Most mentsük el az egészet és menjünk 

áta Presenterbe textúra megadásához 
és rendereléshez. Egyszerű tükröződő anya- 
gothasználtunk a csavarhoz és két egyszerű 
fényforrást a megvilágításhoz. Különböző él- 
finomító szűrők kiválasztásával fényesítsük a 
csavart; a szűrő szélességének változtatásá- 
val éles vagy lágy látszatot kelthetünk.. 





modelleket poligonális alakzatként lehet 
DXF vagy 3DNF formátumban exportálni, 
hogy más alkalmazásban felhasználhas- 
suk őket. A RenderMan lehetőség szép, 
de az animáció kicsit döcögős. Noha a 
maga idejében a Presenter Pro a csúcson 
volt, a 3D szoftverek ma már sokkal 
hatékonyabbak. Mindezek ellenére 


értékes termék. Ca 
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Mellette: Térgörbe alapú modelle- 
Zés s RenderMan támogatás ? 
Olcsó 


Ellene: Néhány megjelenítési 
probléma s Átlagos animáció vezér- 


lés e Nincs lágy árnyék 
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9 Automatikus kiemelés összetett 
háttérből 
9 Átlátszó objektumok kezelése 


9 A felület követi a 
CorelDRAW/Photo-Paint mintáját 


e Külön visszajelzés az eszközök 
használatáról, tippeket is beleértve 


s Egyenes vonal lehetőségű maszk 
eszköz 


s Egyenesvonalú maszkoló eszközök 





PC: P200 e Win 95/98 vagy NT4 

9 64RAM (8x képméret, RGB - alfa) 
§ CD-ROM e SVGA 24-bit színes 
képernyő 


Mac: PPC (150MHz min) e 
05 7.6.1 9 64 RAM e CD-ROM 
9 24-bit színes képernyő 


2 bizony KO... 


avalahais szükségünk volt 

arra, hogy egy kép részletét 

kivágjuk és töröljük a hátterét, 

akkor tudjuk, hogy ez elég idő- 
igényes feladat. Ez volt a helyzet a körül- 
rajzolós kivágás-másolás idején, és to- 
vábbrais az maradt, méga legfejlettebb 
képszerkesztő programoknális. A Corel 
KnockOutja azonban erre az egy feladat- 
ra specializálódott, és ezt jólis végzi el— 
lehet, hogy végre valahára elfelejthetjük 
a fáradtságos kivágási műveletet. 

AKnockOut 1.5-t nagyon könnyű ke- 
Zelni, noha különálló programként kell 
használnunk. Mindössze annyi a teendő, 
hogy be kell hívni a képet, amiből ki sze- 
retnénk vágni, és aztán két burkológör- 
bét kell rajzolni. Egyet az objektum belse- 
jében- például egy ember hajában. A 
második görbét pedig teljesen az objek- 
tumon kívül, de lehetőleg úgy, hogy 
minéltöbb színt tartalmazzon a törölni kí- 
vánt háttérből. A két görbe közötti terüle- 
tet transition area-nak (átmeneti terület) 
hívják, és a KnockOutitt teszi a dolgát, fá- 
radtságos munkával eltávolítva az összes 
háttérszínű pixelt az átmeneti területről, 
meghagyva a tárgyat. 

Emellett intelligensen kitalálja, hogy a 
hasonló színek a tárgyhoz vagy a háttér- 
hez tartoznak. Ezt figyelemre méltóan jól 
végzi el, az eredmények sokkal jobbak, 
mint amit kézzel tudnánk elérni. A prog- 
ramban különböző bonyolultsági szintek 








azátlátszóságát. 


között választhatunk, de még a legmaga- 
sabb szinten sem jelent problémát a se- 
besség egy modern PC-n. 

A KnockOut egyik legelegánsabb 
trükkje az átlátszó objektumok keze- 
lése. Ahelyett, hogy egy belső görbét 
adnánk meg, egyedülálló pixeleket kell 
kiválasztani, ami az objektum saját 
színére jellemző. A program itt is nagyon 
jól működik. 


Meglepően egyszerű lehet egy kép kiemelése és új háttér hozzáadása... 


Nem is olyan nehéz kiemelni a dudást 


ebből a tóparti idillből. Kezdjük a 
külső burkológörbe megadásával: ez egy 
egyszerű szabadkézi rajz, ami megjelöli 
azt, ami biztosan kívül van a kijelölésen. A 
belső görbe ugyanezt teszi a megtartandó 
területre. 


2000 augusztus 
Cat) 


Ha vannak olyan részek, ahol a háttér 

átlátszik, mint például a duda sípjai 
között, ezeket külön külső burkológörbe- 
ként definiálhatjuk. A görbe pontosabb 
megrajzolásához előhívhatunk egy helyi 
nagyítót. Módosíthatjuk is a görbét, noha 
ennek a módja nem egyértelmű. 


Minél közelebb van egymáshoz a két 

burkológörbe, annál pontosabb a ki- 
emelés. A Process-re (feldolgoz) kattintva a 
program végrehajtja a feladatát. A kiemelt 
kép az állomány alfa csatornájába kerül. 
Három formátumban menthetjük el a képet 
(pl. Photo-Paint .cpt formátumában is). 





Haa kiemelni kívánt képnek árnyéka van, azt is kiszedhetjük - bármilyen új felületen megtartja 





Az egyetlen dolog, amiben javítani 
lehetne a KnockOuton, az a burkológör- 
bék megadása. A Corel egy egyenes vo- 
nal módot vezetett be, amivel pontokra 
kattintva tudunk megadni belső és külső 
görbét, de sokkal könnyebb lenne, ha 
Bézier vezérlők segítségével lehetne a 
csomópontokat megadni és megnézni, 
illetve a körvonalat igazítani, vagy ma- 
guknak a csomópontoknak a húzásával 
lehetne ezt elvégezni. 

Lehet, hogy a KnockOut 1.5 csak egy 
feladatra jó, de erre a feladatra sokan sok 
időt pazarolnak. Ha bármikor ilyen mun- 
kátvégez, vegye meg a KnockOutot, pil- 
lanatok alatt megtérül a befektetése. Ea 
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Mellette: Leegyszerűsíti a képki- 
vágást s Több körvonalat kezel s Jó 
egyensúly az automatizmus és a 
vezérlés között 


Ellene: Az utómódosító eszközök 
kicsit nehezen kezelhetők s Jó 
lenne Bézier burkoló görbe 





Portfolio 5.0 €4 


Hatékony katalogizáló és szétosztó funkciók az Extensis legfrissebb újításához. . . 


79.900,- Ft 
45.000,- Ft upgrade 


Portfolio Server 5 kliens: 
869.000,- Ft 


Extensis 
061 392 0700 


Wwww.extensis.com 


5 Integrált fájl előnézet funkció 

9 Web média katalógus kiadás 

5 Minden média formátumot támogat 
s Diaporáma létrehozás 

9 Gyorskereső funkció 

2 Digitális vízjel támogatás 

9 Korlátlan katalógus méret 

9 Visual Basic vagy Applescript 
scriptnyelv 


PC: Win 95, 98, 2000 vagy NT 
9 Pentium a 32MB RAM 


Mac: MacOS 8.14 9 PowerPC 
§ 32MB RAM 
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digitális formátum kezelése 
sokat változott 1991 óta, 
amikor a Portfolio - akkor még 
Aldus Fetch-ként- világra jött. 
Eza legújabb kiadás kiterjedt web támo- 
gatással, SOL csatolhatósággal, javított 
kereséssel, egy sor új diaporáma kibőví- 
tésselés a különböző média formátumok 
nagyobb támogatásával bővíti a már ed- 
digis nagyra becsült jellemzők tárát. 

A Portfolio hozzáállásának kulcsa a 
galéria formában látható katalógusok lét- 
rehozásában rejlik. Ezek a katalógusok 
miniatürizált képek és változtatható 
mennyiségű kísérő információból felépí- 
tett adatbázisok segítségével készülnek. 
Az utóbbiak a szokásos mezőktől kezdve, 
úgy mint fájlnév, létrehozás és módosítás 
dátuma, egyéni mezőkig és kulcsszava- 
kig terjednek. Valójában egy állomány- 
hoz csatolható egyéni mezők száma nin- 
csen korlátozva. És mivel a Portfolion be- 
üli mozgatás és csoportosítás nem vál- 
toztatja meg a forrásállományok fizikai 
helyét, könnyű a fájlokat kezelni, vala- 
minttöbb katalógusban és helyen keres- 
nia CD-ktől a weblapokig. 

Azáltalános média fájlok támogatá- 
sán felül megnézhetünk vagy lejátszha- 
tunk sok formátumot más alkalmazás el- 
indítása nélkül, mivel a program az 
összes fontosabb pixeles, vektoros, pre- 
zentációs és video formátumot magában 
foglalja. Szintén könnyű több dokumen- 
tumbólálló fájlokat megtekinteni, mint 
például az Acrobat, Xpress vagy 
PowerPoint általlétrehozottakat. Az 
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A Portfolio 5.o-ös lehetővétteszi szavak keresését dokumentumokon belül, vagy Digimarc vízjellel 


ellátott fájlok azonnali helymeghatározását. 


összetett média ilyen alapos támogatása 
a legfőbb vonzereje a Portfolio 5.0-nak. A 
Portfolio legegyértelműbb felhasználói- 
nak a fényképtárak tűnnek, de a meglévő 
eszközök szintúgy megfelelnek prezentá- 
ciókra vagy DTP stúdióknak, mint 
alkatrészeket katalogizáló cégeknek. 
Eccélból az ingyenes, továbbadható 
Portfolio böngésző is belekerült a cso- 
magba, csakúgy, mint a Portweb web. 
szerver plug-in, ami megkönnyíti a kata- 
lógusok Interneten való megjelentetését. 
Akiknek több munkaállomásra kiterjedő 
anyagokat kell kezelnie, azok a termék 
egyenrangú másolataival dolgozhatnak 
(platformok közötti teljes kompatibilitás 


A Portfolio legnagyobb ereje a széleskörű média fájl támogatásban van... 


mellett), vagy tovább szélesíthetik az al- 
kalmazást a különálló kliens-szerver 
felépítésű Portfolio Server 5.o csomag- 
gal. Ez alapként öt kliens támogatását 
foglalja magában, és szükség esetén 
továbbiakis vásárolhatók. 

A Portfolio legújabb bővítései nem 
forradalmiak, de tényleg sokoldalúbbá 
és jobban használhatóvá tesznek egy 
máreddigis hasznos eszközt. Kevés kép 
vagy multimédia állomány tárolására 
enyhén szólva túlzás, ilyen használatra 
tökéletesen megfelel például a Media 
Centre Plus 3 a Jasc-től. De digitális mű- 
vészek számára, akik hatalmas mennyi- 
ségű multimédia állománnyal dolgoznak, 
a Portfolio 5.o ideális multimédia kezelő 
eszköz. E 
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Mellette: Beépített fájl megte- 
kintés a Alapos kulcsszó és egyéni 
mező támogatás " Könnyű Web 
katalógus létrehozás e Katalógu- 


sok közötti keresés 


a A katalógusokban keverni és 
párosítani lehet különböző média 
fájltípusokat, a kulcsszavak és egyéni 
mezők pedig nagyon megkönnyítik a 
fájlok későbbi megtalálását és korrigálását. 


8 Videó fájlok beszúrásakor megadha- 
tó, hogy melyik kocka legyen a 
nézőkép (így elkerülhető, hogy a legelső, 
semmitmondó üres kockát válassza ki 
automatikusan a program). 


a A legtöbb média formátumot meg 
lehet nyitni az eredeti alkalmazás 
elindítása nélkül is. Ez különüsen jól jön 
akkor, ha sok különbüző állománnyal 
dolgozunk. 


Ellene: Az ár túl magas a kismé- 
retű használathoz s Még nincs 


Word támogatás 
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3D szoftverek 


A 3. dimenzió meghódításához a tehet- 
ségnél kicsit több kell — alkalmasint egy 
3D programcsomag, hogy a tehetségből 
a legtöbbet hozzuk ki. ítéletet hirdetünk a 
tíz legismertebb alkalmazás felett... 


mostaninál soha nem volt 
jobb alkalom belépni a 3D 
komputergrafika világába. Az 
eszközök száma, amelyek a 
kezdő designert segítik az álló és mozgó 
képek létrehozásában, elképesztő, nem- 
különben az áruk. Elérhetők azért elfo- 
gadható teljesítményű programcsoma- 
gok 500 font (kb. 250.o00 Ft) alatt is, 
úgyhogy nem kell eladnunk létfontossá- 
gú szerveinket, hogy megmutathassuk a 
megrendelőknek, mire is vagyunk képe- 
sek. A határvonal, amely a fent említett 
olcsóbb megoldások és a költségesebb 
programcsomagok közt húzódik, akkor 
válik nyilvánvalóvá, amikor 3D animálás- 
ba fogunk. Az objektumok és karakterek 
realisztikus mozgatása kifinomult rend- 





szert és irányított munkafolyamatot igé- 
nyel, emellett az ésszerű renderelési 
idők eléréséhez megkívánt számítási tel- 
jesítményis jelentős. Sok high-end alkal- 
mazás például , render-farm" módszere- 
ket használ, hogy PC-k százait fogja be a 
gyártási folyamatba. 

Ezek a , professzionális" programcso- 
magok kétségkívül kisebb vagyonba ke- 
rülnek, azonban a csúcsminőségű vége- 
redményért (amely broadcast minőségű 
számítógépes grafikai effekt TV-re vagy 
filmre) elkérhető ár arányban áll a költsé- 
gekkel. Ha a költségvetésünk nem éri el 
ezta szintet, egy olcsóbb megoldás és 
egy kávéskanálnyi tehetség is összemér- 
hető eredményt kínálhat. Mindenki válo- 
gasson kedve szerint... 
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Kölöltásémsásttzásssztztás át sátáti 


020 7731 7930 


www.newtek.com 








fi NewfTek az Amigán indult, noha 

aLightWave mindig a profik 

TRM high-end eszközeként volt szá- 
montartva. A rendszer két alapvető rész- 
szel rendelkezik: egy modellezővel és 
egy layout alkalmazással. A MAX-hez ha- 
sonlóan a LightWaveis bővíthető plug-in 
technológiával. Olyan tömegű plug-innel 
ugyan nem büszkélkedhet, de a legjob- 
bak vannak olyan jók, mint a bármely 
más rendszer számára elérhetők. 

A standard funkcionalitás kiemel- 
kedő, a radiosity, a renderelés 
akazuisztikus" támogatása, és a hibrid 
Inverse Kinetics, amelynek segítségével 
csontrendszerrel animált lényeket 
készíthetünk, mind a program része. 

ALightWave képességeit számos, a 
TVés a film számára dolgozó CGI stúdió 
is demonstrálja (egy példa, a Foundation 
Imaging, a Star Trek: Voyager mögött álló 
csapat). Kiváló rendszer, amely PC, DEC 
Alpha, SGI (Unix) és Mac környezetben 
egyaránt használható. 
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Üi teni arról, hogy mitnem tud a 

Ű MAX - ugyanis gyakorlatilag 
mindent tud. A pénzünkért olyan eszközt 
kapunk, amely modellezésre, renderelés- 
re és animációra egyaránt képes és ez a 
széles felhasználási terület tovább bővít- 
hető a plug-inek félelmetes hosszúságú 
listájával. A bővítmények rengeteg extra 
funkciót tesznek lehetővé a gravitáció- 
modellezéstől a poszt-produkciós effek- 
tekig. Ez a hatalmas plug-in támogatás 
biztosítja, hogy a 30 Studio Max 3.1 még 
egyjó ideig a piacon marad. 

Ha egyetlen alkalmazásról van szó, 
alighanem egyike a legjobban tervezett 
és átgondolt szoftvereknek. Jól teljesít 
render farm környezetben is, amikor az 
épületeket betöltő mennyiségű multipro- 
cesszoros PC álla kreativitás szolgálatá- 
ban. Sajnos Mac verzió nem érhető el, és 
nem várhatunk ilyesmit a közeljövőben 
sem. Messze a legjobb a kevésbé 
költséges rendszerek közül. 
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Cinema 4D XL 6 84 
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01525 718 181 








www.maxon.net 








német Maxon áll a Cinema 4D 
mögött, amely négy különbö- 
a ző változatban érhető el PC-re 


és Mac-re. A csúcsmodell az XL, teljes 
eszköztárral CGI profik számára. A 
komplex részecske és megvilágítási 
modellek mellett olyan kifinomult mo- 
dellező-eszközöket is támogat, mint a 
HyperNURBS és a metaballs. 

AGO a low-end változat, az SE 
pedig valahol középen helyezkedik el. 
Ha a G0-val kezdünk, a csúcsmodellig 
upgrade-elhetjük, mivel a fájlformátu- 
mok nemcsak a verziók, de a platfor- 
mok közt is konzisztensek. Ha ki sze- 
retné próbálni, az XL 6 demo változata 
megtalálható a CD mellékleten. 

A NET verzió render farm kezelő esz- 
köz, amely lehetővé teszi a nagyobb 
szabású produkciók hardware-szerve- 
zését. Bár egyesek a Lightwave fölé 
helyezik, széles körű elfogadottsága 
még várat magára. 
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020 7731 7930 


www.electricimage.com 














07000 832 439 





Wwww.aw.sgi.com 
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ára Mactulajdonosok messze 
nemolyan jól ellátottak a 3D 
szoftverek terén, mint a PC-s 
felhasználók, de dicsekedhetnek a kitű- 
nő Electricimage 2-vel. A program haté- 
kony modellező és animációs rendszer 
egyben. Legnagyobb erőssége a valós 
3D inverz kinematika, amely népszerűvé 
teszi a karakteranimátorok körében. 

Kellemesen támogatja a különböző 
fájlformátumokat—akár komplett 
jeleneteket is betölthetünk a NewTek 
LightWave-jéből. Korlátozott számban 
plug-inek is elérhetők hozzá. 

Legerősebb oldala egyértelműen a 
renderelés: mindig tisztán és gyorsan 
generálja a képeket. Ez rendkívül fontos, 
mivel az Electricilmage programja 
mindeddig nem kínál , render farm" 
képességet. Remélhetőleg ezt a 
problémát az ígért Windows és Unix 
verziók megjelenésekor orvosolják. 
Mindemellett erősen professzionális 
programcsomag. 


Értékelés 





z AliaslWavefront szoftvercso- 
ny magja a jelenlegi favorit az ef- 

ü fektstúdiók körében, elsősorban 
azért mert realisztikusan adja vissza a ru- 
hákat, hajat és szőrt amelyeket más 3D 
programcsomagok következetesen ne- 
hézkesen renderelnek. Egyedülálló a 
Paint Effects eszköz, amely lehetővé te- 
szi, hogy 30 objektumokkal és effektek- 
kel2D módon , fessünk". Például tervez- 
zünk egy fát, néhány vonással egy bo- 
nyolult erdőt hozhatunk létre. Roppant 
kézreálló eszköz animációkészítéshez is, 
nagy segítség, ha mozgó vizet vagy nö- 
vésben lévő hajat készítünk. 

Eza komplexitás soha nem akadályoz 
akreativitásban. Bár a Maya kezelőfelü- 
lete nema legegyszerűbb, de legalább 
logikusan tervezett és könnyen megta- 
nulható, ha az ember megérti a koncep- 
cióját. Kétségkívül egyik verziója sem 
olcsó, de ha a legjobb Maya-t akarjuk, 
akkor csak aza kérdés, hogy a Complete 
vagy az Unlimited verziót választjuk. 


Értékelés 





formez 3.5 94 





£1316 


Gomark 


020 7731 7930 














Wwww.formz.com 











árkészítői megjelölése szerint 
n3D forma-alkotó" (3D form 
ú sSynthesizer), a formeZalapve- 


tően egy 3D modellező rendszer. CAD 
(Computer Aided Design) eredetének kö- 
szönhetően inkább a mérnökök, mint a 
művészek körében népszerű, és csak 
modellező eszköznek tekinthető, 
Mostanáig az animáció és jó minőségű 
renderelés nem volt a csomag része. 

Acsúcsminőségű renderelés még 
most sem alap lehetőség, a fotorealiszti- 
kus eredményhez be kell ruháznunk a 
RenderZone-ra. Ez még mindig nem tá- 
mogatja a radiosity megvilágítást, ehhez 
meg kell vennünk a RadiozZity névre hall- 
gató szoftvercsomagot. Mindazonáltal 
Mac-re és PC-re egyaránt elérhető. 

Noha nagyszerű programcsomag, 
amellyel kitűnő eredmények érhetők el, a 
kevésbé műszaki beállítottságú művé- 
szek kínlódnak a formeZ-vel és nem al- 
kalmas komolyabb animációs projektek- 
resem. 


Értékelés 








SoftimagelXSI 8 


le szsezzzze 


$7995 


S sseszsszál 


Avid Softimage 


fem] 


01753 655 999 


www.softimage.com 








zena szinten valami különlegeset 
fa kapunk a SoftimagelXS1-től; telje- 
N senintegrált NURBS modellezőt, 
ahatékony munkamenetre és a produk- 
ciós költségek csökkentésére beállított 
animációs és renderelési megoldást. 

Legnagyobb tekintélyre az olyan ka- 
rakterekkel végzett munkák terén tett 
szert, ahol az arckifejezés, arc animáció a 
fontos. Az animációs szekvenciák felépí- 
tésének réteg szemléletű megközelítése 
ideálissá teszi tömegjelenetek készítésé- 
re, mivelitt sok figura egy bizonyos fokú 
variációkon belül ugyanazokat a dolgo- 
kat csinálja, 

A Softimage rendszer teljesen testre- 
szabható, lehetővé teszi a programozók 
számára, hogy a működési rendszert és a 
kezelőfelületet kedvük szerint áttervez- 
zék. Arendszer a mental ray engine-t 
alkalmazza a fotorealisztikus végered- 
ményérdekében. 

Professzionális eszköz húzós árral. 
Csak NT vagy Unix alatt fut. 


Értékelés 








Bryce 4 84 





84.000, - Ft 


Corel 


me————————oneenl 


061 466 6263 








www.corel.com 





Bryce-ot eredetileg egy festői 
"1 kaliforniai völgyről nevezték el 

meglehetősen találóan — 
könnyen készíthetünk segítségével 
gyönyörű virtuális tájakat. A végered- 
mény meggyőző, de a sebesség egyál- 
talán nem az. Egy nagyobb kép rende- 
relése órákig, de akár napokigis eltart- 
hat még a leggyorsabb PC-n vagy 
Mac-enis. Természetesen minél bonyo- 
lultabb a jelenet, annál hosszabb a 
renderelési idő. 

A Bryce rendelkezésünkre bocsát 
némi modellezési lehetőséget is, de 
leginkább a modellek importálására 
(DXF formátumban) épít. Ha ezt 
tesszük, a render engine-t a tájképeken 
kívül más elemekre is alkalmazhatjuk, 
noha az előbbi Bryce igazi erőssége és 
a finombeállításokatis erre szabták. 

A Bryce a megszokott MetaCreations 
típusú, meglehetősen ügyetlen kezelő- 
felületétől szenved. Egyedi képekre jó, 
de animációs projektekre alkalmatlan. 


Értékelés 





trueSpace 4.3 8 


esze 


£395 
Caligari Software 
Telefor 


001 650 390 9600 


nternet 





www.caligari.com 





e hagyjuk magunkat átverni, az 
41 olcsó ár nem feltétlenül jelent 
d gyenge minőségetis. Ezt bizo- 
nyítja a ttueSpace is, amelynek erőteljes 
renderelő engine-je részben még az öreg 
Amigás 3D modellező/renderelő prog- 
ramból, a Caligari-ból származik. 

A volumetrikus és radiosity megvilági- 
tás támogatásával, a trueSpace ésszerű 
3D ésszerű áron. A Caligari programja tel- 
jesértékű modellező, renderelő és ani- 
mációs rendszer egyetlen önálló alkal- 
mazásba sűrítve, egyedi és meglehető- 
sen cikornyás kezelőfelülettel. 

Jó kündulópont lehet olyan művész 
számára, aki CGI munkába készül bele- 
vágni, de nem jó választás olyan animá- 
toroknak, akik már hozzászoktak más 
programcsomaghoz. Nem támogatja a 
többgépes renderinget, a kezelői felület 
szükségtelenül szokatlan és az animá- 
ciós rendszer nem különösebben jól ki- 
talált. Állóképek esetén azonban a 
trueSpace jól dolgozik. 


Értékelés 
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061 392 0700 














www.metacreations.com 








mostanság megjelent Carrara-t a 

na MetaCreations nagy eladásai 

j után az Adobe vette át. Lényegét 
tekintve ez az öreg RayDream 
továbbfejlesztése új animációs résszel. 
Ezenkívül új kezelői felülettel jelentkezik, 
amely a futó hasonlóságnál jobban 
emlékeztet testvéreire, a Bryce-ra és a 
Poser-re. 

Aképtekintetében az eredmény nem 
kevés kellemes meglepetéssel szolgál. A 
probléma a kissé bizarr kezelői felülettel 
van, amelyet a profik használhatatlannak 
találhatnak. Nagy kár, mivel a program 
funkcionalitása jó, támogatja a , csont" 
alapú animációs rendszert és olyan 
hatásokatis szimulál, mint a gravitáció 
és a nyomaték. A lehetőségek puszta 
száma nyomasztó lehet kezdetben és 
MetaCreations rosszul megírt kézikönyve 
sem javít a helyzeten. 

Mivel gyorsan tanulható, első 
programnak jó, de kissé excentrikus a 
gyakorlott felhasználó számára. 


Értékelés 





5 tipp hogyan gyorsítsunk a 3D-ben... 


1. A memória jobban hatással lehet a se- 
bességre, minta processzor. Ha a virtuális. 
memóriát használjuk, lelassul az élet. 

2.Ha a programcsomag használja az 
OpenGL vagy a DirectX technológiát, akkor 
a modellezés felgyorsítható 3D gyorsí- 
tókártyával, Ne felejtsük, ennek semmilyen 
hatása nincs a renderelési időkre. 

3.Ha komplex animációt készítünk, először 
egyszerű objektumokat használjunk és 





A Mac felhasználók a LightWave 6 és az 
Electricimage 2.9 közül válaszhatnak a 
high-end kategóriában. PC esetén a Maya 
árakissé extrémnek tűnhet, de megis 
kapjuk érte, amiért fizettünk. Ha a Maya 
vagy a Softlmage lehetőségei tűlmére- 
tezettnek tűnnek, érdemes fontolóra venni a 





csak később helyettesítsük őket, ha a 
mozgással már elégedettek vagyunk. 

4.A többprocesszoros PC-k csökkentik a 
renderelési időt, de egy duál-processzoros 
gép sohasem lesz olyan gyors, mint két tel- 
jes PC render farm felállásban. 
5.Animációhoz ne használjunk egzotikus 
megvilágítást, mint a radiosity. A renderelé- 
si idő növekedése túl nagy lesz, ha 
felszorzódik a képkockák számával. 


3D Studio Max-et vagy a Lightwave 6-ot. 
Mindkettő képes televíziós minőségű 
animáció létrehozására. 

Ha ezelső vállalkozásunk a 3D terüle- 
tén, akkor a Carrara, vagy a trueSpace jó 
alap lehet. A Bryce pedig...nos a Bryce az 
Bryce. Van aki átkozza és van aki áldja. EJ 
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. Sony E400 81 


Túllőtt-e a Sony a belépő árszintű monitor piacon az E400 árával? 





138.000,- Ft 




























mliékezetünk kezdete óta a 
hi Sony mindigis csúcsminőségű 

( ] ú Í monitorokat készített, kezdve 

a azinnovatív Trinitron televízi- 

Sony ós készülékekkel évtizedekkel ezelőtt. A 
ÍEát cég, aki soha nem hagy ki egy jó üzleti 

L ] lehetőséget, ugyanezt a hozzáértést 
061 270 8500 alkalmazta a számítógép monitoroknál- 


hasonlóan kiváló eredményekkel, Mosta- 
niernet ! náig a cég azzal az irigylésre méltó hír- 
Wwww.sony-cp.com névvel rendelkezett, hogy csúcsminő- 

ségű eszközöket állít elő, hozzá illő áron. 


lépő árszintű terméksorozattal áll elő, 





pa Et ea [ed elet Kán netet éel nát [11913 


A Sonyrégóta hirdeti a árnyékmaszkot tartalmaz: képernyőn éppen csak 
Trinitron technológiáját, ami egylyukas fémlapot,amina látszódó huzal tart feszesen. 
a függőleges képernyő gör- lyukak a képernyő képpont-  Ahőtágulásnak nincs 
bületet küszöböli ki. Nemré- . jainak felelnek meg. Ennek semmilyen hatása erre a 
genacégfelújítottaezt,és sok hátránya van, leginkább rácsra, és okos elektronika 
hozzávette a dinamikus az,hogya maszk hőtágulá- szolgáltatja a dinamikus 
fókuszálást, amikiküszöböli . sa elmozdítja aképponto- fókuszálást, ami lehetővé 
avízszintes görbületet a kat,ésronta színhűségen. teszi, hogy az elektronfor- 


9 Méret: 19 coll átmérő egykicsitmegleptek minket. A Sony tényleges lapos-képemyő ATrinitron képcsövek ; rástól távolabb levő kép- 
9 Dynamic Focus Flatscreen kommersz termékekkel? Itt valami hatás érdekében. résmaszkot használnak, ami pontoknak pontosan olyan 
Trinitron képcső tévedésnek kelllennie! Ahagyományoskatód- —  egysor függőleges, finom alakjalegyen, minta 
 0,24-0,25 mm képpont méret i sugárcsöves technológia huzalból áll, amit két, a többinek. 
Első jövevény 
948-160 Hz sorfrekvéneie Denincs! Itt van az első a gyártósorról: 
9 30-96 Hz képírekvencia egybelépő árszintű 19 colos monitor, ami 
s Joypad stílusú OSD vezérlők aSony védjegyértékű fiatsrceen tube hogy is nézzük, egy Sony monitor! mindig azegészet, ezáltal kénytelenek vagyunk 
(lapos képernyő) technológiájával is kívánatos dolog, tehát az elvárásaink megelégedni a képernyő középső 
büszkélkedik. Akár- elég magasak voltak, amikor kivettük a részére korlátozódó helyes beállítással. 
z masinát a dobozból. A formája 
egyszerű, de helyesen egyszerű: Színpárbaj 
vonzóan szimpla és nem unalmas, Mind a színszabályozás hiánya, mind az 
jellegtelen. A jobboldali alsó széle árnehézzé teszi, hogy ajánlani tudjuk az 
alá van eldugva a négyirányú E400-at. Egy alap Mitsubishi 19 colos mo- 


joypad kapcsoló, amít jobb 
mutatóujjunkkal könnyen tudunk 
irányítani. Alapállapotban ez csak 
a fényerősséget és a kontrasztot 
állítja a két tengely irányában, de 
benyomva a joypadet az meg- 
nyom egy kapcsolót, ami előhoz- 
2aa geometriai beállításokat. 
Sajnos ezek eléggé korláto- 
zottak, és noha a konvergencia 
beállítások megvannak, csak tel- 
jes függőleges és vízszintes állí- 
tás lehetséges. Trapéz és paral- 
lelogramma állítási lehetőség 
van, de a színintenzítás rögzi- 
tett, ami nem teszi lehetővé a 
kalibrálást (kivéve, ha a grafikus 
kártyánk állítani tudja ezeket az 
értékeket). Mint minden Sony 
monitornál, a kont- 
rasztés a képcső 
sötétsége kiváló, 
aképtisztaés 
éles. A bal alsó 
sarokban színkon- 
vergencia hibát vettünk észre, 
amitöbbnapos használat után sem 
javult. Sajnos a konvergencia állítókkal 
ezt nem lehet kijavítani, mert azok nem 
állítják a képernyő bizonyos részét, csak 
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dellvalamivel kevesebbe kerül, egy 
Viewsonicis némi pénzt takarít meg az 
emberek, a Belinea pedig jóval keve- 
sebbért kapható. Ha szereti a Sony ké- 
pernyőket, de nem engedheti meg magá- 
nakatöbbletkiadást egy jobb modell 
megvásárlásához, azt ajánljuk, keressen 
másfelé. Az Egoo tiszteletre méltó, finom 
képernyő; egyszerűen csak nem éri meg 
ezta pénzt. Ca 


Értékelés 


Sebesség O000 
Ár/teljesítmény  £3£2 
Használhatóság EDD 
Dokumentáció CEE 


Mellette: Tiszta, éles és kontrasz- 
tos monitor e Elegáns és egyszerű 
stílus s Ügyes és magától értetődő 
joypad kezelőszerv jobbkezeseknek 


Ellene: Nem igazán belépő árszint 
a Színkalibrálás hiánya " Csak alap- 
vető konvergenci-beállítási a 
lehetőségek 











A Hewlett-Packard legújabb üdvöskéjénél egyensúlyba került a külcsín és a belbecs. . . 
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9 Színes nyomtatás 


9 2400x1200dpi 


9 Nagy kapacitású fekete patron és 
különálló háromszínű fej 


9 A fejek a patronhoz járnak 


9 Párhuzamos portra vagy USB-re 
csatlakoztatható 


s Nyomtatási sebesség (szövegnél): 
fekete-fehérben 11 lap, színesben 
8.5 lap percenként 


9 Nyomtatási sebesség (grafikánál): 
2-6 perc A4-es laponként 


Csendes, csúcsminősé- 
gű színes nyomtatás, a 
vonzó külső mellett. 
Megéri az árát. 





mikor az Apple kiadta iMac 
sorozatának színpompás 
képviselőit, ráébredhet- 
tünk, milyen unalmasan 
szülés számítógépeink és tartozékaink 


többsége. Azötletet más gyártók is átvet- 


ték, és egyre több olyan termék bukkan 
fela piacon, amelynek stílusa —ha telje- 
sítménye nemis mindig - mindenképpen 
dicséretet érdemel, A Hewlett-Packard 
legújabb nyomtatója külsőre gyönyörű, 
és ateljesítményére sem lehet panasz. 

ADeskjet 950C a HP modellszériájá- 
nak legújabb képviselője, amely a koráb- 
bi modellek irányelveit követi. Ez robosz- 
tus felépítést, vízszintes tálcákkal felsze- 
relt hatékony papírmozgató mechaniz- 
must, valamint megbízható teljesítményt 
jelent. Amíg a HP régebbi nyomtatói a 
szürkeség minden elképzelhető jegyét 
magukon hordozták, a legújabb modell 
jóvalelegánsabb: háromtónusú szürke 
burkolattal és kanyargós, majdhogynem 
érzéki v honalakkal dicsekedhet. 

Eztermészetesen nem sokat ér, ha a 
nyomtatás minősége kifogásolható, de 
szerencsére a helyzet nem ez. A nyomta- 
tás minősége ugyanis kiváló. A számos 
üzemmód legjobbika a sokat sejtető 
2400x1200 dpi felbontásban nyomtat. A 
felbontás még nem minden, ezzel a HP is 
tisztában van, de a nagy felbontás és a 
fejlett technológia együtt legtöbbször 
verhetetlen páros. 






















A Hewlett-Packard végre beadta a derekát, és belépett 
a nagyfelbontásúak klubjába... 


AHewlett-Packard a múltban mindig egy 
lépéssel a piacvezetők után kullogott, ami- 
kor a nyomtatók felbontásáról volt szó. 
Amikor a Canon és az Epson 720 dpi felbon- 
tású modelleket gyártott, a HP 300 dpi-nél 
tartott, és amikor 1440 dpi volt az álomha- 
tár,a HP csak 600-ra tette a lécet, 

AHP mindig azon az állásponton volt, 
hogya felbontás nem minden, és váltig 
bizonygatta, hogy szabadalmaztatott fel- 
bontásnövelő technológiája (Resolution 
Enhancement Technology - RET) a festék- 
cseppek ügyes elhelyezésével kompenzálja 
az alacsonyabb felbontást. 

Azaterület, amelyen a HP mindig ki- 
tűnt, a sima papírra való nyomtatás és a fes- 
téktakarékos nyomtatás minősége volt, 
melyek az alacsonyabb felbontások esetén 


Alegnagyobb felbontásban, megfelelő 
fotópapírra nyomtatva, egy A4-es oldal 
nagyjából hat perc alatt készült el, Sima 
papíron és normál felbontás mellett ke- 
vesebb, mint három percis elég volt. 
Meglepetésként hatott a Deskjet 
950C hihetetlen képminősége: a 
nyomatok minősége utolérte, néha 
leis körözte a piacvezető Epson és 
Canon nyomtatók képeit. Pedig 
ezen a területen a HP mindig is 
szegény rokonnak számított, an- 
nak ellenére, hogy a világ legelis- 
mertebb gyártóinak egyike. 

A nyomtató másik lenyűgöző 
tulajdonsága a zajtalan működés. 
Mivel a Deskjet nyomtatók a rivális 
. gyártók termékeihez képest jelentő- 
sen nagyobb méretű festékpatro- 
nokat használnak, nagyobb 
súlyeltolódás figyelhető 
meg, amikor a nyomtatófej 

végigfut a lapon. Ezenkívül 
azalkatrészek mozgása és 
sebessége mindig durvább- 
nak tűnt a többi nyomtatóhoz ké- 
pest, ezért a nyomtató által keltett 
zajerősebb volt, és nagyon stabil felü- 
letre volt szükség a nyomtató elhelyezé- 





is kiváló színleképezéssel dicsekedhettek. 
Azalacsony felbontású nyomtatás másik 
előnye a jóval rövidebb nyomtatási idő —a 
kimeneti felbontás felezésével a kép feldol- 
gozásának és nyomtatóra küldésének ideje 
negyedrészére csökken. 

AHP mindezek ellenére beadta a dere- 
kát. A nagyobb felbontáshoz járulnak az 
alacsony felbontáshoz korábban kifejlesz- 
tettképminőség-javító technológiák, így a 
nyomatok a vártnál is jobbak lesznek. 

Tesztjeink szerint egy A4-es kép nyom- 
tatási idejének több mint 30 százaléka a 
kép előfeldolgozásával és a nyomtató il- 
lesztőprogramjához való küldésével telik el 
(nyomtatótól függetlenül). Ha ezt 
számításba vesszük, a Desklet 950C elég 
gyorsnak tűnik. 





séhez. Nehézvolt azonban az első lap 
előbukkanásáig hallás után megállapí- 
tani, hogy a 950C tényleg nyomtat-e, pe- 
dig a szobában csak a számítógép venti- 
látora szolgált háttérzajként. A nyomtató 
mind párhuzamos porton, mind USB- 
elosztón keresztül csatlakoztatható. 
ADeskjJet 950 kellemes meglepetés a 
piacon, főleg, ha az árára is vetünk egy 
pillantást. Otthoni felhasználóknak és kis 
cégeknek egyaránt jó befektetés. EJ 


Értékelés 


ESEL Set 


Sebesség 

Ár/teljesítmény ere 
Használhatóság  3EEET 
Dokumentáció EE 


Mellette: Stílusos s Gyors e 
Kedvező árú e Kiváló nyomtatási 
minőség 

Ellene: A szűk papír-út korlátozza a 
maximális papírvastagságot ? 

A papírtálcák sok helyet foglalnak 
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Vic 


[t1020 8969 7248 


Gyerünk felfedezni, 
Viszlát, Mozgó ujjak 
ss Hosszúkarú Jimmy 





Lets Explore, See You 
Later, Finger Bobs és 
Jimmy Longarms 





Mark éppen most fejezte be Dundee-i ani- 
mációs és elektronikus ábrázolási tanul- 
mányait. Londonban szeretne dolgozni 
egy animációs vagy egy játékokkal foglal- 
kozó cégnél. Az itt látható munkái tipiku- 
san aző stílusát tükrözik. , Imádom a kép- 
regényeket és az illusztrált gyermekköny- 
veket. Megpróbálok valami újat és meré- 
szet belevinni a képeimbe úgy, hogy köz- 
bena stílus ne változzon..." Mark szemmel 
tartja agyermekeknek készülő animáció- 
katis, mint például a Nickelodeont. Képei 
ceruza vázlatként látják meg a napvilágot, 
melyeket, ha megtetszenek neki, tintával 
is átrajzol. Ezután Photoshopba kerülnek, 
aholkiszínezi és javítgatja őket. , Igazán 
szeretem a Photoshop irányítását. Ha 
ugyanis a tradicionális festésnél vétesz 
egy hibát, az elég komoly fejfájást 


okozhat." 
2000 augusztus 
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E Neil Riddle 
[tl01293 783 259 


(e) digitaldaydreamsGgyahoo.com 
[w] 47719161.home.icg.com 


Űrállomás 


Spaceport 


2000 augusztus 
árts 


Mint sokan mások, Neil is az Amigás Delux 
Paintteltört be először a computeres mű- 
vészetek világába. Ez nem sokkal azelőtt 
történt, mielött felfedezte a Computer Arts 
magazint, megvette első PC-jét és fejest 
ugrott a 3D világába. Neil felismerte, hogy 
igazán a Bryceés a Poseráll hozzá közel. 
Az Űrállomás című kép csupán szóra- 
kozásból született: , Egy igazán nagy és 
komplex várost akartam ábrázolni, hogy 
kiismerjem a Bryce határait." A textúrák 
többsége Paint Shop Proban készült, az 
egész kép elkészítése 9 órát vett igénybe. 
Amint egy képe elkészül, rögtön felteszi a 
webre a [w]www.renderosity.com-ra, a 

, digitaldaydreams" nevet használva. Neil 
éppen újfajta grafikákon dolgozik három 
másik művésszel együtt, és azt reméli, 
hogy egyszer majd belőle is profi 
illusztrátor lesz. 








Joseph Chittenden 
Phil Taylor 

[tJ01206 364 583 or 07720 971407 

[el contactéscoutdesign. fbusiness.co.uk 


Daycab 


Joseph 1998-ban indította el saját cégét, a 
Scout Industrial and Transport Designt. 
Technikai rajzokat és fényképeket hasz- 
náltak, hogy megépíthessék a modellt 
form- Z-ben. , Majdnem minden modellező 
eszközt felhasználtuk a form-Z eszköztárá- 
ból, hogy megalkossuk a teherautót, mert- 
hogy mind organikus, mind mértani alakot 
tartalmazott. Fő metódusként másolato- 
kat vagy kézzel rajzolt oldalnézeteket ve- 
szünk, amelyeket azután a form-Z mesh 
funkciójával megnyúzunk." Termék desig- 
nerekként, a páros munkássága a 30 mo- 
dellezésre támaszkodik: , Azt reméljük, 
hogya számítógépeket egyre jobban be 
tudjuk majd vonni a design folyamatba. 
Joseph vett egy laptopot form-Z 
radiosty-vel, így sok időt spórolhatunk 
azzal, hogy a helyszíni mérések eredmé- 
nyeit azonnal form-Z-ben dolgozzuk fel." 


E Chris Parsons 


[t]01425 277 407 

[eJ cparsonsartggyahoo.co.uk 
Fogsor a pohárban, 
Mókás hal és Foci 
labda 


TeethIn A Glass, 
Funny Fish és Soccer 
Ball 


A Bournemouth-ban született Chris az 
utóbbi 9 évet Dél-Afrikában töltötte desig- 
nerként. Egyéni ügyfeleknek és reklámiro- 
dáknak dolgozott mindenféle médiában, 
az újságtól a Webig. Mikor Chris 3 éve 
áttért a ceruzáról a pixelekre, nem 
vesztegette az időt. Két héttel azután, 
hogy vett egy Mac-et, már digitális 
illusztrációt készített egy macskaeledel 
reklámhoz. Photoshopotés Bryce-t 
használ, s most tanulja a 30 Studio MAX 
kezelését: , Bárcsak előbb megtanultam 
volna a MAX-et!" A Fogsor a pohárban cí- 
műképetaz 5FM rádióállomás megbízá- 
sából készítette, míg , A Mókás hal valójá- 
baninkább mókás határidő volt" — emlé- 
kezik vissza Chris. Délután 4-kor kapta a 
megrendelést az Ogilvy 8. Mather-től, és a 
kész képet másnap reggel 8-kor szállította 
te. ,Ez már valami, nem?" 





. 
G Steve Banister 
(t]01276 471248 

(el stephenbgnetcomuk.co.uk 


Marlowe 





Steve műszaki rajzolóként dolgozik egy 
építészeti üvegező cégnek, de építészeti 
látványterveketis készít. , Legtöbbször 
megmutatják az építésznek a 30 Studio 
MAX-ben elkészített képet, hogy tudja, 
hogyis fog kinézni az épület, mikor 
elkészül." Azonban a Marlowe olyan kép, 
melyet Steve saját maga szórakozásából 
készített. Bár a kép a fényviszonyok 
gyakorlásának indult, hamarosan egy 
kopott 1950-es évekbeli magánnyomozó 
irodára kezdett emlékeztetni. Az alakok 
Poserben születtek, majd a végső 
beállítások Photoshop-ban készültek el. 
s A realisztikus textúrák kötelezőek, a 
digitális fényképezőgép pedig nélkülöz- 
hetetlen."— mondja Steve. Steve teljes 
munkaidőben szeretne vizuális építészeti 
képeket készíteni, de a hosszú távú tervei 
között a játékiparis szerepel... 
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Klaus Wagger 
[tl43 533 2747 5611 
(elwaggerkurgEUnet.at 


Robotue, Robotuno 
és Rosenbauer FLF 
6x6 


Robotue, Robotuno 
és Rosenbauer FLF 
6x6 





Azillusztrátor Klaus akkor váltott át a szá- 
mítógépes művészetekhez, mikor meg- 
rendelői fájlokat kértek tőle eredeti képek 
helyett. De korán rájött, hogy , ez így sok- 
kalrugalmasabb, mint a rajztábla." Klaus 
egy 400MB RAM-mal ellátott 400 MHz-es 
G3-mal dolgozik, de belátja, hogy 3D-s 
szoftvere mára egy kicsit elavult. , Nem lé- 
pek tovább az Adobe Dimensions-től, Arra 
használom, hogy gyorsan meghatározhas- 
sam a méreteket és az elhelyezkedést. 
Bonyolult illusztrációk készítése még a 
legjobb eszközökkelis nehéz, ígyhát azo- 
katazinformációkat használom, amiket 
szerkezeti rajzokból nyerek." A két robot 
elképzelési tervnek készült egy múzeum 
előcsarnokához, míg az FLF6xó a 
Rosenbauer cég indítására született. 


Paul Sinclair 


[t101684 576 726 
(e) paul-sinclair€tinyworld.co.uk 


A Halál Kapuja és 
Végső Napok, Első 
Rész 


Death"s Doorway és 
End Days Part 1 


Egy bristoli Elektronikus Grafikai tanfo- 
lyam mutatta be a Mac-et Paulnak. Bár a 
tanfolyam Photoshop, Illustrator, Director 
és PageMakerfókuszú volt, Paul érdeklő- 
dése a 2000AD típusú illusztrációk iránt 
mindig oda vezetett, hogy szüneteit min- 
dig a Photoshop szórópisztoly eszközével 
való próbálkozás töltötte ki. Végülegy ela- 
dói munka a Tiny Computers-nél felnyitot- 
ta a szemét a PC örömére, így most egy PI 
300-at használ 128 MB RAM-mal. A Halál 
Kapujánálaz volta lényeg, hogy igazán 
sötétképet készítsen. ,Homályos, boron- 
gós, földi színeket akartam használni, de 
némi fénytis használtam a különböző 
rétegeken." A kép Photoshopban készült, 
míg az ujjlenyomatok szkenneltek. Paul 
éppen egy weblap készítésével foglalatos- 
kodik , Szeretnék néhány szabadúszó 
megrendelést kapni." 


Augustin Malave 


[t]33491766 0789 
(eJagusmvéjet.es 
(w] personales. jet.es/agusmv 


Ophelia és Városi 
lány 


Ophelie és Urban Girl 





Augustin tudja, hogyan bánjon barátaival. 
Akkor fedezte fel először a számítógépet, 
mikor elhatározta, hogy készít egy 
weblapot egyik barátja együttesének, 
amelyhez az itt látható képeket adta 
ajándékba. A Városi lány elkészítéséhez az 
akötelék adott ihletet, amely egy ember 
és aváros alakul ki, amelyben él, Először 
vett egy fekete-fehér képet egy lányról, 
melyet Photoshoppal színezett ki, majd 
ezt olvasztotta össze a háttérképpel, 
melyen szülővárosa, Madrid látható. Az 
Ophelia egy másik barátjának képe. A 
háttérben lévő arcok az ő szkennelt rajzai. 
Megint, a képet Photoshopban színezte ki 
szórópisztollyal, kontrasztot formázva a 
lány haja és arca közt. A háttérre mély- 
vörös réteget rakott, hogy fenyegető 
érzést adjon, ellensúlyozva Ophelia 


nyugodt arcát. 
2000 augusztus 
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"1 Nádaskuti Ákos 


[eJakos.nzdaskutjórtiklub.hu 


Orange 
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Akép címe Orange, de bármi más is 
lehetne. Alapja egy szárnypróbálgatás 
a Lé meg (a) Lola című film VHS 
borítójához. A film hangulata fiatalos, 
pörgős. Ehhez mérten a borító is 
megérdemel egy erősen szabályzott, de 
mégis lendületes, kicsit a mai 
borítótrendektől eltérő arcot. 

s A majdani munkáimnális használni 
szeretnék emberalakot, és az annak 
megfelelő drótvázat - mondja Ákos. - 
Szinte biztos, hogy rengeteg, a jelenlegi 
munkán fellelhető elemet felhasználok 
majd a végleges borító elkészítéséhez, 
vonalzót, egyenes vonalakat, apró 
szövegeket, vonalkódot, mégis az 
eredmény más lesz." 

Akép Poser-rel, és Photoshoppal 
készült, mérete 2126"2126 pixel, és 
mintegy 4 munkaóra termése, 











Majoros Attila 


(tJo629 425 096 


Max World One és 
Cyber World 


Attila egyik kedvenc területe a 
weboldalak készítése, és ezen belül is a 
futurisztikus érzet megteremtése, és ezt 
munkáinál jobban semmi sem 
szemléltetheti. Szeret 3D hatást keltő 
képeiből Flash animációt készíteni, az 
oldal hangulatának bevezetésére. 

A számítógép, amit amunkáimhoz 
használok AMD K6-2 350 MHz-es 
processzorral, 86b merevlemezzel és 
Matrox Millenium 6200 videokártya 
8Mb memóriával" - árulta el Attila. 
Nagyon lelkiismeretesen, nagy 
beleéléssel készíti a munkáit: 

s Életcélom a tökéletesség elérése, amit 
valószínűleg sohasem érek el, de 
számomra épp ez benne a nagyszerű és 
kih nyilatkozza magáról. 
Munkáiból több is megtalálható a CD 
mellékleten. 





Kiss János 


(tlo61 250 467 


Lány 


I 


Se 


János grafikusként dolgozik, egyik ked- 
venc eszköze az Illustrator 8.o-ban talál- 
ható gradient mesh. 

Akép egy portréfotó alapján készült, ami 
Illustratorban sablonként szolgált. Ezen 
rajzolta körbe a kontúrt és az arc egyes 
elemeit, például a szájat, a szemöldököt. 
nLényeges, hogy a kisebb részletek, pél- 
dául a száj különálló objektumban jelenje- 
nek meg, mivel így sokkal szabadabban le- 
hetőket alakítani, illetve a színátmenetek 
is jobban kézbetarthatók." Ezután a meg- 
rajzolt objektumokon felvett gradient 
mesh pontokat, amelyeket a fotóról vett 
színmintákkal színezett. A mesh-pontokat 
utólag állítva finomhangolta az arcot. 
Végülakép átkerült Photoshopba, ahola 
színkorrekció készült. János Pentium II 
Klamath processzorral és 128 Mb RAM- 


" mal felszerelt gépen dolgozik. 





ae okyáz íg ola á etes 


A Computer Arts lehet az első lépés az ismertség felé... 


Küldje be hozzánk munkáját a technikák és 
a felh 





lt programok részletes leírásá- 
val együtt, írja fel a képek nevét és adja 
meg elérhetőségét. A képeket Mac vagy PC 
formátumú TIFF vagy JPEG fájlként kérjük, 
CD ROM-on, Zipen, floppy-n vagy Interne- 
ten. A mellékelt, kinyomtatott példány to- 
vábbi nagy segítség. A floppy-kat kívéve 
mindent visszaszolgáltatunk. A beküldést 
egyben nyilatkozatként vesszük, hogy az 





átadott anyagra a nem kizárólagos kiadói 
jogot átruházza akár papíron, akár digitális 





médiumon való megjelenéshez. 

A munkákat az alábbi címre várjuk: 
expolgcomputer-arts.hu 

vagy Computer Arts Magyarország, 
1147 Budapest, Czobor u. 124. 


A beérkezett művek feldolgozása egy kis időt igénybe 
vesz, ezért türelmet kérünk. Bár mindent megteszünk, 
hogya munkák biztonságban visszajussanak a feladóhoz, 
"minden a Computer Artsnak küldött mű esetében a kocká- 
zatota tulajdonos viseli, A Computer Arts Magyarország 
nemvállal felelőséget a másolatokért sema szállítás ide- 
jére, sem amígazok a cég kezelésében vannak. Kérjük, ne. 
felejtsenel biztonsági másolatot megtartani: ha ez az 
egyetlen példány, inkább ne küldje be! 
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Hi Deep portfolió Hz Mozi iskola 


BUSINESS HEALTH AND SAFETY 





Minden tartatom lapzártakor hetytáttó 


ek lslk át következő. számában Hamarosan a Computer Artsban 

T Teletoror- (t)o6 14676720 
leterneten (w] wwwcomputer-orás.hu 
Jakab Zsolt 
feljakatacompaterarts.hu 
dr. Kovács Adrián 
fejkovacsGomputer-arts hu 
"Bekei László e Csamó Balázs 
Csipes Zoltán " Födő Sándor 
Galló Ferenc o Kádár Kristóf e ein András. 
Kovács Kiisztán e Nádaskuti Ákos 


Szabó Kata e Szitágyi Szabolcs 


Szegő Tamás e Szabó Péter 


PutiásNing Urad, há agts neserető, 
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A Computer Arts folyamatosan 

frissülő oldalai páratlan on-line 

érdekességeket kínálnak a 

kreatív művészetek kedvelőinek 

e  Újtippek minden héten 

9 Tanácsok Photoshophoz és 
egyéb eszközökhöz 

". Hírek, akciók 

s Tesztek és árlisták 

Fórum és nyereményjáték 











www.computer-arts. 
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A Flash az a technológia, 

mely megalapozta a világ 

, napon ta és az új Audi TT 

ii Tf ók t találkozóját az 

m ! OKad Audiusa.com-on. 
y 

h IV Pörgesd fel te is 


versenyre. ss 


a Flash segítségével! 


http://www.macromedia.com 





add life to the web 
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macromedia" 
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